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INTRO — 


Вот и наступил то час, когда 
нам придется packpltine свою глай- 
ную тайну . К сожалению, «ба Got- 
иужеени признаться, ито лия — не 
с этой планеты. Ловио 793 года на- 
зад нас баслали из нашей родной си- 


стела, и пришлось искать cede нобай. 


gom. 6 процессе поиска Mo одлетели 
не один иий, похожий на этот, но 
все они не исходили нам из-за біясо- 
кой концентраціи вегетартанцеб и 
служителей Uaynona (6 pees ми- 


Co бременем лил бнецрили несколько 
анридутоб нашей шнопланетиоії 
жизни 6 культуру башеїй планете — 
это діяли комивютейные игр, рок- 
муза и KYypot «гриле» с пибомі 
Одному из нас Є процессе внедрения 
культурне ценностей. пишлось 
даже принять одлик злого дога на- 


шей планеты — Оззи Ocdopna, курльнії 


которого ироиветает у нас и побдей- 
жибаєтся 6 связи с тем, что жер- 
твонриношения осбежаюй шнбести- 
ионный клишат и приблекаєюне 
туристоб. Menepe on — злой Joe и на 
вашей планете. Жертеби, нених. 
у бас, npabga, не прижились. 

Me діл не бяходили из тени, если 
ды нас не банудили . о пришлось 
сесть и написать бою npabgy. Пе- 
пей, когда Mbt отириались, шногое 
должно стать GAM понятно. 

But знаете, 0 чел Met говори. 

К сожалению, не все наши дожили 

go зтіого часа — Дюка Тюкема бсоса- 


ло 6 бирицальность [он чейесицу цблеч | 


кался дейикалии легкого nobegerus), 
а Нельсон Mangesa задыл, кто дн 
такой, и стал президентом. Это 
осоденно адидно, потому что даже 
72222 никогда не задивбал, “tho дн pe- 


- То ріау or not top e 


Columbia Бразерс 
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Без руля, или Пара палочек 
Золотой ребенок Pixel View 
РаШПИЛЬ News 


Vox populi 


eset Наш адрес... 


р.5.: 12-балльная система оценки игр: 


O-2 — таких игр не существуєт; 
3-4 — полный ацтой; 
5-6 — стоит поиграть для обицего развития; 
7-8 — на любителя (в вообще —. неплохо}; 

10 — клаесная игра є маленькими недостатками; 

11 — шедевр. Обязательно купите: 
12 - нет елов. Такие игры! выходят раз.в несколько лет 

и ломают устоявизиеся стереотипы (например. Half-life). 
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эхо ПІЛАНЕТЬЬ .. 


Painkiller 

возвращается 

Разработчики шутера, по- 
трясшего многих своим гейм- 
плеем и особенно многополь- 
зовательским режимом, 
решили дать второе дыхание 
своему любимому проекту. 
И вот уже объявлено, что про- 
должение в виде дополнитель- 
ной кампании на 10 уровней, 
а также новые режимы игры, 
новые типы оружия, новые 
модели для мультиплея, но- 
вые карты, редактор уровней 
и новое еще всякое разное, 
носящее название Battle Out 
of Hell, выйдет этой зимой. 
Трепещите! 


Контрольный 
выстрел в голову FIFA 


Pro Evolution Soccer в этом 
году сильно потоптался по 
несчастному FIFA, в сторону 
которого каждый год и так 
раздается все больше и боль- 
ше разного рода нехороших 
ругательных слов. PES сде- 
nan FIFA на приставках, 

а теперь добивает его и на 
писюках. Недавно убийцы 

из европейского подразде- 
ления гипертрофированной 
Копаті громко спели похо- 
ронньй марш. В их испол- 

нении он звучал так: «Рево- 


люционно преобразованный. 
и переработанный Pro Evolu- 
tion Soccer 4 действительно 
выйдет и на Xbox, и на Р$2, 
и на РС». 

Улучшений и так отличной 
игрули будет достаточно, 
чтоб окончательно дать 
по голове симулятору FIFA, 
долгое время доминировав- 
шему на рынке футбольных 
шпилей. Например, будет пе- 
реработана (читай - улучше- 
на) система свободных уда- 
ров и пенальти. Управление 
будет кардинально изменено 
с целью сделать его еще 
более простым, удобным 
и интуитивным - это коснет- 


ся непосредственно управле- - 


ния и переключения игроков, 
передачи пасов, атаки и за- 
щиты. Техника ведения мяча 
также изменится. 

Не поскупились разработчи- 
ки на лишний Al и лишние по- 
лигоны на поле - в игру всту- 
пяти судьи. Графика также 


форма падающих спортсме- 
нов —пачкаться. Кроме того, 
после падения или столкнове- 
ния игрок єможет получить 
травму, и в зависимости от ее 
тяжести, он сможет или про- 
должить игру (но травма ска- 
жется на его стиле и манере 
игрь, а также на физических 
параметрах), или ему придется 
уйти на скамейку запасных. 
Обещают даже тщательнее 


‚посмотреть на то, кого из фут- 


болистов как зовут и как он 
выглядит. Ведь обычно в ко- 
мандах, которые не занима- 
ют каких-то высоких позиций 


-в.мировых рейтингах, портрет- 


НОЕ сходство достается только 
парочке игроков, а остальные 
похожи друг на друга, как се- 
мья буратин - для этого про 
запас делается десяток физио- 
номий и надевают их тем игро- 
кам, которые разработчику 
лично не интересны. На этот 
раз такого не будет. 
Обещали ведь. 


Ядерная бомба 
в кармане Еріс 
Один из боссов | 
Epic проболтался 
о том, что готовит 
его компания для 
геймерской общины. 
Это будетигрулина; 
построеннаяна”еще 
несуществующем 
движке Опгеа! З 


і рого мывидели по- 
ка только в видео- 


| будет, как, впро- 
Її чем, и Unreal 2, 

полностью ориен- | 
| тирована на одно 


Engine, демки кото- Рі 


пользовательскую игру. Но 


заверениям зтого самого ме- 
неджера, ничего обіцег _C MH- 


jig 


pom Unreal urpa иметь He 
дет. То есть возможно, что зто 
будет такой же фантастиче- 
ский и футуристический шутер 
от первого лица, но скаарджей 
и прочих товарищей мы не 
увидим. ; : 
Интересно то, что вероятнее ' 
всего, игра будет заточена 
под РС, но не исключено, что 
сделают версию и для ХБох.2: 
Именно с выходом этой при- 
ставки и будет связана дата 
выпуска игры - когда М$, 
наконец, решит, будет ли она 
предлагать разработчикам 
сделать игру для их пристав- 
ки. Ведь Хрох 2 - покадело 
будущего. В ближайшие полго- 
да, конечно же, никто ничего 
не обещает, нов следующем 
году, возможно, мы увидим 
новое творение эпических 
разработчиков. 


Чуваак засветился 
Великий и ужасный... Нет, 
не Оззи Осборн и не Элис 
Купер, и уж, само собой, 
не Борис Гребенщиков, а бо- 
лее близкий нам Американ 
- МакГи засветился в проекте 
приключенческой игрули про 
робота в городе будущего. 
Он станет исполнительным 
продюсером со стороны © 
"компаний Enlight Software. ° 
уже само то, что МакГи уча- 


is sa а 
вспомнить его о предый: щие = 


1 


й продолжает пло- 
диться. И ничто в этом мире 
е сможет его OCTAHOBUTb 

мном кролячьем 


4 "вам под ваши оставшиеся 
активьт никто не даст. 

Что при таком раскладе 
рекомендуют делать финансо- 
вые махинаторы? Громко кри- 
чать о прорыве и быстро сды- 
хиваться от полупотонувшего 
хозяйства. Обычно, если ста- 
рый гнилой дом жрут крысы 
и термиты, то хозяин пускает 
слух, что в подвале имеется 
клад, на участке - нефть, а на 
эту территорию претендует 
крупная компания, которая 
выкупит ее за огромные бабки 
и построит на ней небоскреб. 
После этого дом быстро прода- 
ется первому же клиенту, 

а жильцы, собрав свои манат- 
ки, валят на первом автобусе 
в противоположный конец 
страны и скрываются под 
чужим именем. Компании 
Іпіегріау давно пора было 
воспользоваться этой такти- 
кой, а они, кажется, только сей- 
час поняли что к чему, и вспом- 
нили о «нефти на участке» - | 
о бренде Fallout, который у них 
имеется. Процесс прошел. 


ь только TOT 
который уже продает- 5 
і ся в магазинах. Но воспре- : серии Hunter, известной под ко- 
ATCTB твовать производству мертв ) Ж ый: довым названием The Весопіпе. 
нового ацтоя мы не в силах. На сайте з игры Ultim А теперь - самое главное: 
И вот появилась еще одна Odyssey, которая. должна была | у компаний Interplay, оказыва- 
77 "ревожі весть: Jarhead стать очереднымайгрищем ется, остался самый жирный 
Games є обещает выпустить во вселенной Ultima, появи- козырь! И они им не замедли- 
продолжение игры CTU: лось официальное объявление | ли похвастаться: типа, вот, 
© Матіпе Sharpshooter... о TOM, что игры He будет. Чест- | смотрите, у нас есть Fallout! 
Новость, правда, довольно но говоря, не очень-то и хоте- Да, братцы, есть у вас «Фолл- 
несвежая - она появилась лось, но тенденция неприят- аут» - мечта миллионов и игра 
‘ажев марте, HO на днях мы ная. Пусть игра и не стала бы целого поколения ролевиков. 
узнали, что это не утка и это шедевром, но на звание ацтоя | Но вам от этого бренда ровно 
не было сказано сгоряча — она никак не претендовала. столько же пользы, сколько 
; я они действительно хотят Шпиля должна бьла расска- ‚сантехнику от электронного 
Bac зать о TOM, что было после микроскопа. Для того чтобы 
=| событий девятой части игр. раскрутить по новой какой-то 
За основу был взят движок проект, завязанный на этом 
5 Unreal, который тщательно громком имени, придется 
eee доработали и переработали.-- | привлечь достаточно боль- 
= | Обидно, что поклонники Ulti- | `шие’инвестиции, которые 
та не досчитаются одной 
игры, которую ждали. 
По слухам, девелоперы, 
которые ранее были заняты 
в проекте «Одиссея», перей- 
дут в другой проект - произ- 
водства очередного адд-она 
куда как более популярной 
мморпг-и Ultima Online. Покой- 
ся с миром, Ultima №10. 


сделать продолжение этого 
ацтоя! Тревога! Ахтунг! 

Что делать? Мы не можем 
этого остановить... Помоги- 
те нам! 

В urpe 6bino три вида ору- 
жия, плоские и тупые лока- 
ции и два дурака-главных 
героя. Такой кошмар не дол- : 
жен повториться ни в коем Р 
случае, но мы не можем его Будете смеяться, но Interplay | || КОМ П [5 OTE Ы 
предотвратить. Остановите рыпается по полной програм- і 

- это безумие! Не покупайте ме! Уже одетая в черный ко- И ков ЦЕКТУЮЩИЕ, 


ацтой! Уничтожайте его вместе | стюм и белье тапочки компа- 
с нами! И естественно, уничто- | ния выступила с объявами. 
жайте его, как мы, и уничто- Одна касалась ее финансовых 
жайте его лучше нас. Вот. успехов. овые три месяца 
: _B это пукомпания подари- 
ла миру почти миллион денег - 
ведь если они потеряли 900 
тысяч баксов, значит, кто-то их 
нашел? Специалисты по отмаз- 
| жам из Interplay заявляют, 
"что в основном они потеряли . 
бабос по причине пр ажи 
` прав Ha издательства игр 


4 


06 Interplay или 
хорошо, или никак 
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Onmep помогает 
Брюсу а 


Кто бы мог подумать, что 
Брюс Уиллис комплексует 
по поводусвоей лысины? Вон 
Олмер специально ездил 
в Чернобыль, чтоб закрепить. 
свою прическу на всю остав- 
шуюся жизнь. Олмер и его 19 
подружек в возрасте от 16 до 
52 считают, что такой стиль де- 
лает его гораздо более привле- 
кательным. А вот Уиллис так 
не считаєт, Нет, нето чтобь он 
не уверен в привлекательности 
Олмера. Он, видать, думаєт, что 
лысина ему не идет. Вот его 
и застукали не так давно на 
консультации у специалистов, 
которые клонируют волосы. 

Говорят, что Брюс волнуется 
насчет того, насколько этот 
препарат безопасен. Что инте- 
ресно - правительство еще не 
одобрило применения нового 
средства. Да и испытания пока 
проводились только на грызу- 
нах. Интересно, было ли получе- 
но одобрение со стороны грызу- 
нов? И были ли эти грызуны 
такими же, как господин Уил- 
лис — лысыми и симпатичными? 


На случай, если грызуны 
откажутся от участия в экспе- 
риментах, Олмер согласился 
пожертвовать собой во имя 
шевелюры последнего бой- 
скаута и побывать в роли под- 
опытной крысы. За соответ- 
ствующую плату, конечно. 


„...а МЫ поможем 

Кэмерон Диас... 

Одна из самых богатых 
и влиятельных девиц США, 
Кэмерон Диас, была ацки попа- 
лена на покупке кучи космети- 
ки по сниженным ценам. Рейд 
папарацци по лос-анджелес- 
скому супермаркету «Костко» 
закончился сенсацией - богач- 
ка-актриса завалила свою 
тележку дешевыми как грязь 
кремами для кожи компаний 


«Ла Прэри», «Шисзйдо» и «Эсте 
Лаудер» и двигалась в сторону 
касс! Такое безобразие, по 
мнению соглядатаев, не дол- 
жно было остаться незамечен- 
ным и безнаказанным - они 

и растрепали новость всему 
миру. A мы понимаем, что вся- 
кое бывает - может, поиздер- 
жалась наша любимая актриса. 
Так что мы решили собрать 
небольшую посылку, положить 
в нее косметику ведущих поль- 
ских и турецких производите- 
лей, а также одеколон «Трой- 
ной» и «Шипр», и отправить груз 
гуманитарной помощи «милаш- 
ке». Вдруг она нуждается в по- 
мощи, а весь мир так подло 
пошел против нее. 


...И Хэлли Берри. 
Иеще мы решили всей нашей 
мужской частью редакции по- 


мочь актрисе Хэлли Берри. С тех 
пор, как ей начал изменять муж 
и она с ним в конце концов 
рассталась, красотка успела 
стать постоянным посетителем 
магазинов, торгующих товара- 
ми для взрослых. Ну, знаете, 
есть такие... Вот там она и по- 
купает разные «игрушки». 


Не снимай - убьет! 


По сведениям журнала — 
Harper's Bazaar, Хэлли совету- _ 
ет одиноким дамам почаще 
ходить в такие заведения: 
Об остальных дамах мы не 

думали, но готовы оказать 
ідомоще Sennen, 


держать товарища: от 5 
и Sova. Олмер пока никак не 
разберется со своими 19-ю 
подружками от 16 до 52 лет. 
Pagan остается в редакции 

за старшего. 


13 привидений 

Фильм «Изгоняющий дьяво- 
ла» стал первым, после 
съемок в котором пострада- 
ло несколько человек. После 
ряда совпадений члены 
съемочной группы и актерско- 
го состава стали жертвами 
разных неприятных историй. 
По окончании съемок фильма 
«Полтергейст» (режиссером 
которого, кстати, был сам 
Спилберг), произошло не- 
сколько необъяснимых собы- 
тий, в результате которых по- 
гибли и сошли с ума некоторые 
участники съемочной группы. 
И после того случая многие 
подвязали снимать фильмы 
о потустороннем мире. 

Вот и теперь, когда в Австра- 
лии начались съемки римейка 
старого доброго ужастика 
«Дом восковых фигур» (его 
уже раз переснимали), одна 
из свечей, использовавшихся 
в качестве реквизита, стала | 
результатом пожара, который 
только чудом не привел к не- 
скольким смертям. 

Есть вещи, с которыми луч- 
шене шутить. Пожарная охра- 
на города предупреждает: 
уходя, вырубайте всех. 


«Все секреты 

по карманам, 

и гуляю я 

с маманом. 0!» 

Глюк‘ ога, похоже, решила 
поменять добера, с которым 
появляется во всех своих кли- 
пах, на собственную маму, 
ни В чем не уступающую так на- 
зываёмым «собакам-убийцам». 
а прошедшем в Ижевске кон- 
церте Глюк'ога по традиции 
исполняла телодвижения под 
звук собственного голоса, а кру- 
гом стояло несколько быкооб- 
разных телохранителей зна- 
менательной девочки. Кроме 
Глюк'охы, на сцене нервно кури- 
ла ее собственная родительни- 
ца, которая, погмнению газеты 
«Комсомольская правда», раз- 
ными способами отгоняла фана- 
ток, прорывающихся к певице. 


Но одной поклоннице, кото- 
рая сама, видать, тренирова- 
лась на доберманах, удалось 
прорваться не только сквозь 
плотный заслон терминато- 
ров из службы секьюрити, 
но и сквозь суровую мамашу. 
Что характерно, Глюк'ога явно 
обалдела, что есть такие бой- 
кие фанатки, и решила пода- 
рить поклоннице мягкую 
игрушку. Та еще больше офи- 
гела, и таки взяла игрушку, 
после чего, офигевшая окон- 
чательно, ушла в нирвану 
до завершения концерта. 

Но после того, как все закон- 
чилось, девочка решилась 

на еще более убийственный 
поступок - еще раз дорваться 
до Глюк'огь и вручить ей лю- 
бовное послание. Как там на- 
счет любви - точно не знаєм, 
но то, что девочка смогла 
вторично прорваться сквозь 
секьюрити - зто уже подвиг. 

Но не тут-то было. Секьюри- 
ти - это не мама. Мама способ- 
на Ha такие вещи, которые 
охрана никогда не потянет. 

Вот и тут мама Глюк'огьт встала 
на защиту дочери от чрезмерно 
опасной поклонницы, и чтоб фа: 


®™ music новости ОЇ 


из Ирландии с All that You Can't 
Leave Behind на четвертом ме- 
| сте, Coldplay с A Rush of Blood 
to the Head - пятые, Radiohead 
с OK Computer - шестые. Ha 
седьмом месте снова Coldplay — 
их дебютный альбом Parachutes 
не прошел незамеченным для 
меломанов. На восьмом месте 
Prod gy с Fat of the Land (достой- 
нейшая вещь), на девятом - 
Blur с Parklife (Song 2 - привет 
все той же «Нирване»), а деся- | 
тые - пропавшие невесть куда 
The Verve и их Urban Hymns. 

Из последнего вспоминается 

| только точно так же перепетая 
мелодия Bittersweet Symphony. 


натка He сияла; тщательно по- 
крыла ее сног до головы отбор- 
ным матом, после чего громко 
хлопнула дверью автомобиля, 
на котором звездная дочка 
собиралась уезжать є концер- 
та. Попавшая в дверь рука 
поклонницьт немного посинела, 
но, слава богу, не отвалилась. 

Так что теперь доберман 
Глюк'оге явно ник чему, У нее 
есть мама. 


Перцы! 

Мы и не сомневались | 

Конечно, можно слегка _ 
поспорить. Некоторые‘скажут, 
что Фред Дерст рулит со своим 
Results May Магу просто форе- 
ва, но лучшим альбомом деся- 
тилетия, по мнению читателей 
мужского журнала ЕНМ (их про- 
сто немерено, но мы попытаем- 
ся их догнать и показать, в ка- 
кую сторону идти) был признан 
альбом Californication наших 
любимых «перцев» — американ- 
ской банды Red Hot Chilli Pep- 
pers. Мы бы вспомнили еще 
и Nirvan’y, и Metallic'y, и другие 
группы, которые тоже отличи- 
лись за эти десять лет, да и тот 
же Limp Bizkit рулит, но, дума- 
ется, перць имеют полное 
право на титул лучших. 

К слову, этот диск уже разо- 
шелся тиражом в 15 лимонов 
копий - по три миллиона в год. 
Или так - каждые десять 
секунд вот уже пять лет кто-то 
в мире покупает этот альбом. 
Круто, не вопрос. 

Второе место заняли отошед- 
шие на второй план Oasis 
со своим Morning Glory, из кото- 
рого сейчас вспоминаєтся, по- 
жалуй, только Wonderwall (nepe- 
певка, между прочим) да Don't 
Look Back in Anger. Третьим стал 
альбом Еттеп'а Marshall 
Mathers LP. Далее места рас- 
ee так: ветераны U2 


Мы любим 
Бритни Спирс! 


написать про нашу любимую 
= й Е 


певицу (после Памелы Андер- 
сон, конечно), но в июле она 
ничего не сказала, кроме того, 
что родит 6 детей. Так что пи- 
шем про Джанет Джексон и ее 
дорогущую сись... сорри, бюст. 
Как вы помните, Джастин 
Тимберлейк в перерыве тран- 
сляции финала чемпа по аме- 


Как всегда, мы хотели что-то | 


толика 


МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО! . 
| NEWS FILES 


риканскому футболу дернул 
Джанет за часть ее костюма 
и открыл звездное достоин- 
ство. Что там было такого, что 
вся Америка оскорбилась, мы 
не знаем. Сами смотрели - 
ничего особо страшного из 
бюстгальтера у мисс Джексон 
не выпало. Было ‘бы хуже, если 
бы вместо бюста у нее из лифа 
выпала кривая волосатая нога. 
Но американцы впали в сту- 
пор. В итоге грудь Джанет бу- 
дет стоить CBS, транслировав- 
men oe 550 тысяч баксей. 
_ Дорогая же 
вышла 
-СИСЬ.... 
сорри, 
грудь. 


Модель: не назвалась 


Особые приметьк 
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Вы зажение лица: і 
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виарорауме 


грушка под названием 
Blood Rayne не стала ац- 
ки культовой по всему 
миру. Она стала культо- 
вой только среди тех по- 
клонников компьютер- 

ных игр, которые знают толк 

в играх жанра асіїоп и хотели 

получить что-то новенькое, инте- 

ресное и отличное от постоянно- 

го «беги-стреляй». 

Харизматичная полувампир- 
ша Блад Рейн красиво нарезала 
врагов своими двумя тесаками, 
которье везде и всегда носила 
с собой с особым изяществом, 
что не так-то просто для девушки 
с такой фигурой. Она могла 
впасть в ярость и рвать фаши- 
стов голыми руками, могла вы- 
пить их кровь, и, как сыщик из 
«Бременских», могла найти даже 
прыщик на одном месте у слона 
с помощью особого чутья, кото- 
рое у нее было очень развито. 

Да, игра не стала массовой, и 
новоизобретенное слово dhampir 
(дампир), означающее именно по- 
лучеловека-полувампира, которое 
разработчики пытались популяри- 
зовать с помощью игры, не прижи- 
лось в массах, и помнят его только 
отьявленные фанаты миловидно- 
го отродья земли и ада, 

И вот в октябре выходит сле- 
дующая, новая часть похождений 
нашей любимой (по крайней мере, 
любимой нашей редакцией) Блад 
Рейн. Игра обещает быть супер- 
ской, и мы, конечно же, расска- 
жем вам, почему мы так считаем. 

Действие игры разворачивает- 
ся уже не в фашистской Германии 
инев Америке 20-х годов, а прак- 
тически в настоящее время. По 
словам разработчиков, события, 
описываемые в BR2 происходят 
спустя 50 лет после событий 
первой части, то есть примерно 
в 80-90-х годах прошлого века. 
Мисс Рейн, об истории жизни ко- 
торой полностью умолчали в пер- 
вой части, во второй узнает о том, 
кто же на самом деле ее отец. 
Да, переворота не случится, 

и папашка окажется вампиром — 
как нам и сказали в первой части. 
Вот только воспользовавшись 
развитием науки конца прошлого 


века, он с группой вампиров, ко- 
торых лично наплодил из обыч- 
ных людей, дав испить вампир- 
ской крови, обнаружил способ 
спастись от ультрафиолетового 
излучения, опасного для их суще- 
ствования. Штука, которая дол- 
жна была принести полную свобо- 
ду вампирскому племени, носит 
название The Shroud. Переводов 
у этого слова много, и сложно ска- 
зать, какой вариант имели в виду 
разработчики - «саван», «заслон» 
или «колпак». Судя по специфике 
игры, это все же «саван»... 

Что это будет за «саван» - 
пока не известно. Одни говорят, 
что он даст возможность (после 
того, как его отхлебнуть из кол- 
бочки) бегать по улице в днев- 
ное время, пока он будет дей- 
ствовать, другие - что это — 
специальный покров, наноси- 
мый на тело, который будет 
оставаться в силе пока его 
не смоешь, а третьи - что он во- 
обще перекроет доступ света 
к земле. Наиболее вероятной 
является версия очевидцев пре- 
альфы игры, которые уверены 
в том, что саван действительно 
закроет всю планету от солнеч- 
ного света, и вампиры всей 
Земли смогут спокойно стать 
доминирующим видом в мире, 
уничтожив все человечество. 

И Блад Рейн, как всякий поря- 
дочный Павлик Морозов (кто-то 
еще помнит о том, кто это та- 
кой?), должна будет встать 
на пути у собственного отца, 
чтобы спасти человечество 
от вечной ночи и рабства. Для 
этого ей надо уничтожить его, 
уничтожить этот самый Shroud, 

и таким образом расстроить 
планы папаши поработить пла- 
нету. Все, кто попытается ей 
в этом помешать, пожалеют, 
что оказались на пути у рыжей 


смертоносной бестии. Ведь она 
может всякое... 

Зайдя на сайт игры, можно об- 
наружить Blood Rayne болтающей- 
ся на перекладине вниз головой 
и стреляющей одновременно из 
двух здоровых и опасных на вид 
пушек. И не зря она там так болта- 
ется: это первое из отличий того, 
как БР будет драться во второй ча- 
сти. Ее новым приемом станет 
именно такой акробатический 
трюк - стрельба из двух пушек или 
размахивание двумя своими лез- 
виями в то время, когда она будет 
болтаться вниз головой, уцепив- 
шись ногами за какую-нибудь 
трубу, трос, канат или провод. Это 
конкретно разнообразит игровой 
процесс. Теперь Рейн сможет из- 
бежать непосредственной стычки 
лицом к лицу и прямого противо- 
стояния, запрыгнув на трубу 
и уничтожая врагов сверху, 
из безопасного места. 


на какое-то 
возвышение 


подве- 
шенное под 
потолком, 
Рейн сможет 
использовать 
свой гарпун, 
уже известный 

нам по первой части. 
Теперь у гарпуна 
появится несколько # 
вариантов исполь- 
зования, а не толь- ги 
ко перетягивание й 
врагов. Им мож- x 
но будет при- 

стрелить 


| бая надве 


МЕ . 
ве ue 


MEGAGA 


врага, пронзив его насквозь, 
зацепить врага и таскать за со- 
бой, можно будет влепить в какую- 
нибудь опору, чтоб обрушить ее - 
мир стал намного более интерак- 
TMBHbIM. 
Ecte- 
ственно, 
наша 
героиня 
сможет, 
как и рань- 
ше, расчле- 
нять вам- 
пиров 
и прочую 
нежить 
разнько з 
ми спосо- 
бами - отру- 
бая им головы, 
руки, ноги, наре- 
зая их на фарш 
и даже разру- 


части свои- 


МЕСАСАМЕ 


длин- 


a 

- ми мечами. 
MO И также она сможет спо- 
_ KOMHO стрелять из двух пушек 
одновременно, даже не болтаясь 
вниз головой. Явно разработчи- 
ки спали и видели, как их герои- 
ня сможет вытеснить столь же 
харизматичного Данте из Devil 
May Cry - тот стреляет с двух 
рук как демон. Или, если точнее, 
полудемон, KOTOPbIM он и являет- 
ся. Честно говоря, зная совре- 
менные тенденции, так и напра- 
шиваєтся вариант обьединения 
зтих двух героев в одной игре, 
где они будут противостоять друг 
другу. Полувампирша и полуде- 
мон. Было бы прикольно. Куда 
более прикольно, чем Фредди 
против Джейсона или Робокоп 
против Терминатора, и, пожалуй, 
так же прикольно, как Чужие 
против Хищника. 

Для того чтобь зарядить пушку, 
Рейн делаєт не то, что средний 
сержант американской армии, 
то есть не меняет магазин за 4,6 
секунды, щелкнув зажим, ударив 
по пушке, пристегнув новый мага- 
зин и хлопнув по нему низом ладо- 
ни свободной руки. Она пьет 
кровь. Странно, конечно, но деви- 
ца, которая борется с вампирами, 
с удовольствием пользуется их 
приемами и методами, забирая 


ными остры- | 


жизнь у своих врагов 
и восполняя свою соб- 
ственную, припав к ярем- 
ной вене. Но самое стран- 
ное в том, что и пистолеты 
у нее при этом заряжаются. 
Странные пистолеты, однако — 
заряжаются кровью... Но стаки- 
ми пистолетами мы, по крайней 
мере, избавлены от бегания 
по уровню с тем, чтобы найти 
коробочку с патронами нужного 
калибра. 

В новой версии игры будет кон- 
кретно переработана физическая 
модель героини и физика всего 
мира. Он станет более инте- 
рактивным, что сегодня уже 
является требованием 
к нормальной экшн-игре 
нового поколения. 

‚› Итеперьу Рейн 

Р отпоявится еще 
Я небколько способов, 
чтобы избавиться от своих вра- 
гов. Во-первых, она сможет сбро- 
сить их с какого-то высокого 
места. Во-вторых, она сможет 
сбросить на них откуда-нибудь 

с высокого места что-нибудь 
тяжелое: на разных уровнях это 
могут быть разные опоры и ко- 
лонны, рекламные щиты, бочки, 
ящики, фонарные столбы и вся- 
кая другая подобная фиготень. 

Рейн сможет использовать 
один из 6 видов огнестрельного 
оружия, причем каждый из этих 
видов будет иметь как минимум 
одну степень апгрейда. Выглядит 
это так: чем больше вы пользу- 
етесь определенной пушкой, тем 
больше у вас накапливается опы- 
та применения этого конкретного 
вида оружия. И если стрелять из 
пистолета или огнемета достаточ- 
но долго, то можно добиться того, 
что умение использовать это ору- 
жие перейдет на качественно 
новый уровень. В игре это будет 
отображаться так: у пушки по- 
явится дополнительный ствол, 
или оптический прицел, или ско- 
рострельность ее возрастет в два 
раза и более. Есть вариант увели- 
чения магазина автомата или пу- 
лемета. В общем, оружие станет 
лучше, Таких градаций улучшения 
для разных пушек будет несколь- 


ко, и каждый раз мы получим 
реальный прирост убойной силы, 
или скорострельности, или точ- 
ности стрельбы. 

Кроме убойной стрельбы, Рейн 
за 50 лет, что мы ее не видели, 
научилась делать разные фокусы 
другого рода: она изучила новые 
вампирские приемы рукопашного 
боя. Например, разработчики гро- 
зились, что Рейн сможет запрыг- 
нуть на врага сзади и просто- 
напросто открутить ему голову, 
забросив ее куда подальше. 

И еще одно «кроме этого». 

Да, кроме всего этого у девушки- 
вампира будет несколько умений 
из разряда bloodlust - помните 
по перовой части? Так вот, Блад 
Рейн сможет, используя специаль- 
ную абилити, увидеть свои цели 
миссии, врагов, спрятавшихся 

за какими-то укрытиями, замед- 
лить течение времени, чтобы 
использовать его в своих целях - 
находясь посреди толпы врагов, 
она сможет гораздо быстрее, чем 
они могут себе представить, бе- 
гать, неся смерть. К слову, slo-mo 
в BR2 может стать более интерес- 
ным, чем во всех прочих играх — 
в этой шпиле во время режима 
slo-mo вы сможете обнаружить, 
что вампиры, против которых вы 
сражаетесь, тоже перейдут в ре- 
жим Slo-mo. Это еще, правда, не 
определено, но вполне возможно. 
Девушка сможет выпустить на 
охоту за врагами свой дух, кото- 
рый нанесет удар с большого рас- 
стояния. После этого, правда, ей 
придется набраться сил, чтобы 
сделать еще что-то в том же духе, 
но абилити полезная, не вопрос. 
Просто ракета Patriot какая-то! 
Естественно, что кроме этого, 
мисс Рейн сможет лазить по по- 
толкам, бегать по стенам и делать 
прочие вампирские штуки. 

В игре появятся и killing puz- 
дез - в некоторых локациях при- 
дется использовать какие-то 
предметы из окружения и даже 
трупы врагов, чтобы пройти даль- 
ше. Например, накидать в огром- 
ный вентилятор врагов столько, 
чтобы он сломался и перестал 
вращаться, тогда Рейн сможет 
пройти дальше. Или накидать их 
на платформу, которая опустится 
и даст возможность продвинуться 
по сюжету. А игровой процесс за- 
тянется аж на целых 10 актов 
и заберету нас от 30 до 50 часов 
игрового времени. | 

Графика в игре станет еще бо- 
лее приятной. Смущает, правда, 
то, что игра выйдетеще и нахВох 


и на Р$2. Многоплатформенность 
никогда не шла на пользу играм. 
Но если учесть, что разработчики 
обещают только улучшить графи- 
ку по сравнению с предыдущей 
частью игры, то можно надеяться 
на нормальный внешний вид 
уровней и персонажей. Что каса- 
ется улучшений, то модель Рейн 
станет на 1000 полигонов красив- 
шеи ровнее. При разработке 
персонажей была использована 
технология motion-capture, при- 
чем в воссоздании боевых сцен 
принимали участие специально 
обученные японские самураи, 
которых тренировали сносить 
бошки мечами с рождения. В об- 
щем, графика, можно сказать, 
будет слегка смазанной (много- 
платформенность, блин), но дви- 
жения будут реалистичными. 

Что касается реиграбельности 
этой игрули, то разработчики явно 
постарались: поучились на приме- 
ре почти тезки девицы-полувам- 
пира - Max Payne. В BR2 будут 
арены, которые откроются после 
прохождения игры - здесь можно 
попасть на настоящий гладиатор- 
ский поединок, где против нас 
выйдет одновременно чертова 
куча врагов, жаждущих нашей 
смерти. Будут костюмы для нашей 
дампирши, которые тоже откры- 
ваются после прохождения опре- 
деленных квестов и локаций на 
определенных уровнях сложно- 
сти. Костюмы обещают более 
чем откровенные... Можно будет 
полностью пройти игру и начать 
ее снова, имея в арсенале все 
то оружие и навыки, которые ВВ 
получила в процессе прохожде- 


_ ния. Дело Quake done Quick 


живет и процветает! 

В общем, такая вот ацкая мега- 
шпиля. Теперь, думаем. вы 
тоже будете с нетер " 
пением ждать 
вьхода 
в свет 


части Blood 
Ваупе. Красотка воз- 
вращается с шиком! 


Ласкаво п 


22 
за 


я 


росимо в інтернет! 
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же немало воды утекло 
с тех пор, как отгреме- 
ла выставка ЕЗ образ- 
ца 2004 года, стихли 


возгласы недовол ьства 


или восхищения, один 
улько осадок на душе остал- 
я. Неприятный такой осадок - 


аздувают шумиху вокруг сво- 
A продукции, бывают и исклю- 


Итак, для начала — пере 
слов о сюжете. - 
Бога нет. Во всяком случае, 


в том мире, по которому глав- 


ному герою игры предстоит 
шариться в поисках экспы. 
Бог умер, что очень и очень 
странно. По мнению народа, 
обычно боги существуют. 


до тех пор, пока в них верят. = 
A как только в бога перестают | 
верить, он потихоньку впадает 

в спячку, а там, гляди, и совсем. 


ласты склеивает. По этому по- 
воду народ сочинил немало 
домыслов и кривотолков, со 


‘временем ставших легендами. 


Так вот, в мире победившего 
атеизма религия считается 


| ересью и всячески пресекает- 
| ся Инквизицией. Но после при- d 
| нятия решения об уничтоже- || 


нии одного сверхценноги : 
артефакта. разгорается нешу 


| точное противостояні 


Инквизицией, орденом магої 


рек, а также пройти через 
огонь, воду, медные трубы | 


и даже астрал. Но это все 
присказка, а собственно 


сказочка будет чуть дальше. | 


Но рассказывать эту сказочку 
буду He я. Нет, ee раструбили 
сами разработчики, ая только. 
перескажу 

Ка а сюжетн 


Да только вот все столь разр о 
- кламированные фишки. игры 

‘вроде динамического освеще- | 
- ee использования расшир 


вают в памяти очень неприят- 
ные воспоминания о Lionheart: 
Legacy of Crusader. Уж больно 
все как-то вывернуто, перспек- 
тива почти отсутствует. Так что 
здоровый сарказм здесь умо. 


тен. В то же время в более | 
‘крупном масштабе картинка 
выглядит намного симпатич- 
"ней, детализация окружения 
вполне отвечает требованиям 
‘современных геймеров, и что 
самое главное - отсутствуют. 
явно выраженные шерохова- 
тости или расплывчатые 


текстуры: (кто играл в Sacred, 
тот, наверное, сразу поймет, 

о чем я), что в общем и целом 
немного умаляет поток бурной 
критики в адрес о Heretic 
Kingdoms. 


Правда, ненадолго и нена- 
много, потому что в списке клю- 
чевых особенностей есть «еще. 
потрясающая смесь экшна 
с эпическим ролевым действом 
в лучших традициях СВРб»... 
Ага, щас! Вот так вот сразу взя- 
ли и поверили! Думаю, все, ви- 
девшие технологическую демо- 


‘толпы противников в виде мон- | 
стров, людей или представите- | 
лей ДИКОЙ фауны и даже флоры. 


Бестиарий игры по сегодняш- 


‘ним меркам не очень-то и бо- 


гат - около 50 различных видов 
противников, не считая боссов. 
Бороться с врагами придется 


на протяжении как минимум 40. 


эпических сюжетных квестов 
и огромного количества второ- 
степенных заданий. В игре 

будет присутствовать куча раз- 


; личного оружия, доспехов 


и другого снаряжения, в том 
числе и уникального, а также _ 


до мелочей продуманная систе- 


ма магии. Полем многочислен- 
ных битв станугсвыше полусот- 


‘ни различных локаций. В игре 


есть необычная (по словам 
разработчиков) система лече- 
ния - для того чтобы пополнить 
запас НР, необходимо просто 
самую малость отдохнуть в ка- 
ком-нибудь укромном местеч- 
ке, где нету монстров, а всякие 
амулеты наполнят израненное 
тело героя жизненными сила- 
ми. Это даст возможность 
добежать до ближайшего ле- 
каря, где страждущему ока-- 
жуг более квалифицирован- 
ную медицинскую помощь 

в полном объеме. 

По поводу ролевой системы 
разработчики предпочитают 
вяло разбрасываться пышны- 
ми фразами о том, что все бу- 
дет просто и гениально, ведь _ 
они постарались и реализовали 
в игре принципиально новый 


подход к развитию персонажа. - . 


А выражаться это будет в отсут- 
ствии обычной системы ‘набора 
опыта, то есть. герой не будет 


получать новых уровней после | 


настоящих сказочек в испол: 
нении 3D People и их шефов 


| из Project Three. Потому что 


обещают не много не мало, 
а возможность делать столь | 
важный в RPG выбор. Причем | 
от него будет зависеть очень 
многое. у 
Разработчики даже приду- | б 
мали одно очень заманчивоє 5 
название - Dialogue Engine, Wy 
на который возложена задача 


| изменения игрового мира 


в соответствии с действиями 
игрока. Это все, бесспорно, 
круто, но сразу же возникает № 


| закономерный вопрос о том, 


как зто будет реализовано. 
Вполне возможно, что ЗВ Рео- 

ріе могут сдержать свои обеща 
ния, но ведь может случиться, ; 
что ато «изменение игрового | й 
мира» будет выражаться в фра- їх 
зах типа «Ну ть, негодяй! Чего” 
тебе надо?» или «О, наш герой ~ 


| и спаситель! Чего изволите, 


ваше благородие?», за которы- \ 
ми последуют диалоги, одина- 
ковые для всех вариантов. 


-Но в итоге «изменения» должны 


привести героя к одному из ше-” 
сти финалов в игре: i 
В общем, пока ясно только 
одно: поживем - увидим, а су- 
дить об этом еще рано. 
Собственно, на этом, пожа- 


луй, и закончу, ae более что 
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Разработчик: Electronic Arts 
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ротивостояние двух 
ведущих американских 
компаний, занимаю- 
щихся комиксами - 


Marvel un б 


,Comics - 
| oh и имеет 
чтиво всех сфе- 
здустрии развлечений. 
В ответ на второй раунд экра- 
низации «Человека-паука» 
Ум кучи друг Магуеї'овских 


охождениях од- 

7 HOW из своих самьх привлека- 
тельных героинь - ж ЩИНЫ- 
кошки. По традиции компания 


льма. И опять ж по 


дателем ста- 
ла компания EA Games. 

Игра создана по мотивам 
фильма, так что сюжет не осо- 
бо отклоняется от сценария. 
После убийства своего отца 
зомная девушка Пэйшнс 


едетектива, занимаю- 

ся расследованием этого 
дела. В итоге Пэйшнс узнает, 
что виновником гибели ее 
отца является не кто иной, как 
ее собственный босс - глава 
транснациональной корпора-_ 
ции по производству косме- 
тики. Ну, сюжет хороший. — 


и ее счастливым обла- ни дать ни взять мбільное | |. 


слезоточивое сред- 
ство для домохозяек. 
Поскольку в нашем прока- 
те сам фильм появится неско- 
ро, поиграв в Catwoman, 
можно получить о нем хоть 
какое-то представление, 
а при наличии мощного ком- 
пьютера - еще и полюбовать- 
ся виртуальными прелестями 
Хэлли Берри. | 
Правда, любоваться этими 


‚прелестями придется в сво- 


бодное от разборок с много- 
численными противниками 
время. Все дела будут проис- 
ходить в шести огромных лока- 
циях вроде ювелирного мага- 


зина, 
фабрики по производству 
косметики, а также в шикар- 
ной усадьбе главной злодей- 
ки. Все локации состоят 

из огромного количества 
небольших, но очень краси- 
вых уровней, общим числом 
около 23-х. Скорее всего, 

не обойдется и без секрет- 
ных уровней. 

Все будет в меру интерак- 
тивно - игра-то мультиплат- 
форменная, и кроме счастли- 
вых обладателей РС, в нее 
смогут поиграть еще и вла- 
дельцы всех консолей старо- 


3 x 


го поколения - PS 2, Xbox 

и GameCube. Впрочем, при- 
влекать взгляды игроков, 
скорее всего, будут не пейза- 
жи, а открытый костюм глав- 
ной героини. 

Да, при беглом осмотре 
достопримечательностей геро- 
ини становится совершенно 
ясно, что бабушка Лара отды- 
хает по полной программе. 
Рисовать красивые картинки 
в ЕА умеют. Хотя не все, конеч- 
но, но умеют. Некоторые особо 
сведущие фанаты утверждают, 
что модель главной героини 
целиком и полностью - не что 
иное, как оцифрованная Хэлли 
Берри, причем скопированы 
даже такие мелочи, как по- 
ходка или повороты головы. 

К тому же актриса озвучива- 
ла в игре все диалоги своего 
персонажа. В общем, с выхо- 
дом игры в полку виртуаль- 
ных секс-символов ожидает- 
ся очень даже стильное 
прибавление. 

Разработчики уверяют, что 
игра будет очень кинематогра- 
фична, и каждая сцена, каж- 
дая драка или прыжок будут 
исполнены в лучших тради- 
циях голливудских блокбас- 
теров. Наверняка так оно 
и будет, главное - чтобы управ- 
ляемая камера не сильно на- 
прягала, а то слишком частая 
смена ракурсов утомляет. 

После знакомства со всеми 
относящимися к игре материа- 
лами можно робко предполо- 
жить, что разработчики хоро- 
шо поучились на ошибках 


aig 


других и не допустят разных 
неподобств. 

Наша Киса, как и любая 
уважающая себя героиня 
комиксов, знает массу хитрых 
трюков и обладает кучей спо- 
собностей, позаимствованных 
у представителей семейства 
кошачьих. В первую очередь, 
это невероятная гибкость, 
позволяющая главной геро- 
ине демонстрировать свои 
прелести в самых невероят- 
ных позах, а также исполнять 
очень впечатляющие акроба- 
тические этюды. А если при- 
бавить к этому возможность 
видеть в темноте (чего, кста- 
ти, лишены противники) 

и бегать по стенам, а также 
повышенную прыгучесть, 

то становится жалко глупцов, 
решивших искать черную- 
черную кошку в темной- 
темной комнате. Тем более 
что эта кошка еще и умеет 
кусаться. 

Правда, по поводу «кусать- 
ся» — это я, конечно, слегка 
загнул, но вот царапаться 
главная героиня будет не хуже 
зарослей мексиканских какту- 
сов. Самым главным оружием 
в игре будет длинный черный 
хлыст, при помощи которого 
Киса сможет обезоруживать 
или обездвиживать против- 
ников, а также просто устраи- 
вать им сеансы бесплатной 
порки. Да, хрупкая фигура 
в коже и латексе с вкрапле- 
ниями блестящего металла 
в виде шипов и пряжек спо- 
собна привести в трепет не 


только любителей садо-мазо 
даже без плети. 

Другим не менее грозным 
орудием из арсенала женщи- 
ны-кошки будут модные 
перчатки с лезвиями, как 
у Фредди Крюгера. Вот этим 
экзотическим образцом холод- 
ного оружия Киса в основном 
и причиняет многочисленным 
противникам тяжкие телесные 
повреждения. Поскольку 
до мистера Логана, более 
известного под псевдонимом 
Wolverine, ей как до Луны пеш- 
ком, героиня использует массу 
стильных приемов рукопашно- 
го боя, очень напоминающих 
афро-бразильскую капоэйру 
(этот стиль боя вы наверняка 
видели в разных фильмах, на- 
пример, в ленте «Только силь- 


нейшие» с Марком Дакаскасом | 


или в шпиле Tekken, при игре 
за парня по имени Эдди). 
В связи с этим управле- 
ние больше ориенти- 
ровано на использо- 


вание геймпада Wad 
с кучей шифтов ee | 

и аналоговым 
джойстиком, 


чем на привыч- 
ную всем и каждому комбина- 
цию из мыши и клавиатуры. 
Да, это все просто замеча- 
тельно, и единственное, что 
вызывает беспокойство - 
это то, как разработчикам 
удастся реализовать звериное 
чутье и то самое пресловутое 
«шестое чувство», которым 
наделена главная героиня. 
Но проводить по этому пово- 


ду аналогии все стем же 
М/оіумегіпе'5 Revenge как-то 
не хочется... 

В Catwoman будет немало 
приятных мелочей вроде кры- 
тых уровней и бонусов в виде 
аудио- и видеоматериалов 
из фильма и комиксов, а так- 
же небольшая, но очень нуж- 
ная возможность прокачки 
пары-тройки атрибутов. 

За бугром игра выйдет 
(то есть уже вьшла) вместе 
с фильмом, но кнам она добе- 
рется нескоро. Так что, в прин- 
ципе, ждем-с. Ведь надо же 
чем-то занять себя до вьхода 
Blood Rayne 2. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Пспина 
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| Название: The Witcher 
Жанр: action-RPG 
`Издатель: пока не определен 
Разработчик: CDProjekt Red Studio 
Мультиплеер: кооперативный 
Дата выхода: 


ервые две книги Сап- 
ковского из серии рас- 
сказов про Ведьмака 
очень хороши. Интерес- 
ный фэнтезийный мир, 
в по наполненности 
и самобытности соперничаю- 
‘щий с самим Толкиеном и его 
Средиземьем. Остальные тома 
Ведьмак шатается почти без 
дела и мочит всех, как угоре- 
ЛЬЙ, пока в конце последней 
книги не находит бедную Цири. 
_И этим книга жутко напоминает 
_ мне мою любимую Diablo - 
‘много экшна, 
разных вра- 
гов, но мало 
сути. И если 


ee ae 
SIAL 


«Диадол, он же черт, он же рокита, либо сильбан, а такоже леший. Cynpomué скотины и домашней 
птицы шкодник деликий и паскудный. Кабы захотишь его с поля изгнать, таково сделай: возьми орехов 
лесных пригоршню, шаров железных пригоршню другую. Меду кувшин, дегтю другой. Мыла серого кадку 
малую, творога другую. Кады duabon сидит, пойди ночной порой. И зачни есть орехи. Диавол тутоже, 
лакомый зело, прибегит и спросит, смачно ли? Тут и дай ему шары-шарики железные. Зубы выломавщи, 
диавол, убидевши, как ты мед кушаєшь, такоже меду пожелает. Дай оному дегтю, а сам кушай творог. 
Скоро услышишь, как у диавола внутри бурчание и сквозение почнется, но сделай вид, будто ничего 
такого. А захотит диавол творогу, то дай ему мыла. Апосля мыла уж диавол не удержит...». 


в игре класса action-RPG недо- | 


статок сути пугает мало - это 
даже, скорее, достоинство, ко- 
торое не отвлекает от беско- 
нечных выяснений, кто же кру- 
че в этом мире, то для книги - 
это большой прокол. Если бы 
процесс был обратным и книгу 
писали по игре, было бы гораз- 
до хуже. А так все может полу- 
читься столь хорошо, что о луч- 
шем и мечтать нельзя! 

И естественно, когдая уз- 
нал, что поляки решили сде- 
лать из Ведьмака героя игры, 
странствующего по миру, до 
боли похожему на мир Diablo, 
я просто сел на копчик. Это 
мечта. Всегда (правда, какое 


там «всегда»? Ведьмаку всего 
ничего - 11 лет с небольшим) 
я мечтал оказаться на месте 
сурового воина-колдуна, сра- 
жающегося с нечистью. 

Приступив к работе, братья- 
поляки из CDProjekt взяли в ру- 
ки два первоисточника - книгу, 
из которой почерпнули систе- 
му боя, основы мира, навыки 
главного героя, основных пер- 
сонажей и движок компании 
BioWare под названием Aurora. 
Аигога уже успела засветиться 
в колоссальном проекте, о ко- 
тором знают буквально все - 
Neverwinter Nights. 

И если последние десять лет 
вы игрались железными игруш- 


А. Сапковский. «Ведьмак». 


ками в закрытой комнате и не 
успели прочитать одноимен- 
ную книгу или хотя бы посмо- 
треть художественный фильм 
«Ведьмак» (я уж не говорю 
про сериал, который не так 
давно крутили по телевизору), 
то придется сделать лириче- 
ское отступление и расска- 
зать, о чем идет речь в книге, 
и, соответственно, что будет | 


‚ происходить в игре. 


Итак, Ведьмак - это не ведь- 
ма мужского рода, а член брат- 
ства, которое занимается тем, 
что оказывает помощь мирным 
жителям, уничтожая за неболь- 
шую (или большую) плату раз- і 
нообразных монстров, мешаю- (Ї 


щих этим самым мирным жите- 
лям мирно жить в мирном ми- 
ре. Путем особой процедуры 
ведьмаков делают из обычных 
людей; наделяя их сверхчело- 
веческими способностями. 

Их долгое время обучают навы- 
кам ближнего боя и использо- 
ванию магии, рассказывают, 
как врачевать раны с помо- 
щью травок, а потом выпуска- 
ютв мир. Таким был и главный 
герой - Геральт, вся проблема 
которого началась с того, что, 
говоря просто, он не полностью 
превратился в ведьмака, 

а во многом остался челове- 

- ком. Кроме того, Геральт пытал- 
ся отойти от канонических спо- 
собов ведения боя, используя 
«нечестные» приемы - он гово- 
рил, что чудища на то и чудища, 
чтоб их уничтожать, не гнуша- 
ясь разными приемами, кото- 
рые невозможны в честном 
бою. В итоге он стал изгнанни- 
ком. Свой среди чужих - чужой 
среди своих. 

И вот Ведьмак приходит на 
ПК, чтобы вершить свои дела - 
иногда благородные, а иногда, 
если так решит игрок, и тем- 
ные. Да, в отличие от многих 
других action-RPG, в этой у Hac 
будет выбор. Элайнмент, ко- 
нечно, будет меняться не так, 
как в классических ролевых 
играх - тонко отмеривая отно- 
шение к вам тех или иных 
тварей и людей, встретивших- 
ся на пути. Можно будет стать 
более злым или более добрым, 
но градаций элайнмента и, со- 


ответственно, концовок в игре 
будет всего три - добрая, ней- 
тральная и плохая. 

На примере это выглядит 
так. Допустим, мы встречаем 
на пути торговца, который го- 
ворит, что где-то там за холма- 
ми, которые виднеются непода- 
леку, водятся злобные твари, 
которые периодически напада- 
ют Ha близлежащие селения 
и убивают или грабят ценных 
для торговца покупателей то- 
вара. Что мы можем сделать 
в таком случае? Да, это уже не 
Diablo - мы можем предложить 
уничтожить тварей за неболь- 
шое вознаграждение. Можем 
спокойно проехать мимо, не 
обращая внимания на мольбы 
о помощи. И можем даже при- 
резать торговца, пока никто 
не видит, и забрать его деньги. 
Кстати, точно так же можно бу- 
дет взять аванс за услугу, а по- 
сле этого поехать в деревню, 
на которую нападают монстры, 
и перебить все население - не 
исключается, что будет и такая 
возможность. В общем, можно 
сделать из Ведьмака настоя- 
щего рыцаря, а можно - чудо- 
вище, еще более мерзкое, чем 
какая-то болотная нечисть. 

Как мы уже писали в новости 
о том, что игра про Ведьмака 
запланирована к производству, 
стилей боя у главного героя бу- 
дет три. Первый похож на пала- 
динский из первоисточника 
всех action-RPG - система боя 
в таком случае будет строиться 
на использовании щита и одно- 


ручного оружия, чаще всего ме- 
ча. Будут соответствующие уме- 
ния и экспа, опыт, который нуж- 
но накапливать и вкладывать 

в развитие того или иного уме- 
ния. Второй вариант прокачки 
персонажа построен на атаке - 
это будет класс умений, рассчи- 
танный на использование двух 
мечей. Первоначально Геральт 
предпочитал драться именно 


так - с одним длинным и одним 


коротким мечом, так что этот 
тип персонажа будет наиболее 
близким к первоисточнику. 
Третий вариант развития персо- 
нажа будет основан на задей- 
ствовании заклинаний в каче- 
стве оружия. 

В бою игроку придется изряд- 
но попотеть, и в любом из ва- 
риантов боя каждый раз надо 
будет выбирать тот или иной 
вид удара либо заклинания, пе- 
реходя от нападения к обороне, 
если того потребует ситуация, 

и наоборот, от обороны к напа- 
дению, если противник замеш- 
кался. Будет даже нечто вроде 
фаталити как награда за не- 
сколько правильно проведен- 
ных атак - в таком случае 
Геральт протанцует со своим 
мечом или мечами сквозь тол- 
пу монстров, оставив позади 
только обезглавленные тела. 

Что касается графики и зву- 
ка в грядущей игре, то можно 
сказать следующее: Neverwin- 
тег Nights - достойная игра, 

и если ребята из CDProjekt не 
зря едят свой хлеб и знают, как 
и что делать, чтоб не испортить 


заведомо хорошую вещь, 
то графика в игре будет на 
высоте. На доступных скри- 
нах видно, что графика вполне 
соответствует норме, и вода, 
кстати, тоже неплохая - это 
уже хороший признак. Вид 

в шпиле - от третьего лица, 

и камеру можно будет крутить 
по желанию во все стороны. 
Сама картинка в игре будет 

в меру темная, когда события 
разворачиваются в гробницах 
(есть и такие локации) или 

в эльфийских чащобах леса, 

и в меру светлая, когда герой"! 
будет рубиться на свежем воз- 
духе, хотя это - редкое явле- 
ние: все твари, с которыми 
нужно будет встречаться, чаще 
всего орудуют по ночам. 

Звук же обещают просто 
превосходный. Хотелось бы, 
конечно, чтобы в озвучке игры 
приняли участие те же актеры, 
что были в фильме, но как 
будет на самом деле - пока 
не известно. Надеемся, что 
Михалу Жебровскому сделают 
хотя бы хорошее предложение, 
от которого он не сможет отка- 
заться. Я лично согласен даже 
на польскую озвучку. Ради та- 
кого дела придется, конечно, 
стряхнуть пыль с польского 
словарика и больше общаться 
в батл-нетовских реалмах 
с польскими бойцами, но хоро- 
шая игра требует жертв. 

Одним словом, ждем-с и пух- 
нем от нетерпения. 


Pagan, Max Pagan 
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ИЕРОВЫЕ ПРИСТАВКИ | 


Название игрьт: Devil May Cry З 
Платформа: Play Station 2 


Жанр: action/adventure 


Издатель: Capcom 


Разработчик: Capcom R&D Studio 1 
Мультиплеер: отсутствует 

Сайт игрьт: www.capcom-europe.com 
Дата выхода: декабрь 2004 года 


Отличная игра. 


против`Адских Демонов 


evil May Cry - во всех 

отношениях уникальная 

серия. Проект-хамеле- 

он, бесконечно меняю- 

щий маски, всякий раз 

преображается и обра- 
стает новыми качествами. 
Амбиции разработчиков, под- 
крепленные их же собствен- 
ным богатейшим игрострои- 
тельным опытом и совершенно 
сумасшедшей фантазией, по- 
зволяют достичь невероятных 
результатов. Вспомните свои 
ощущения от оригинала Devil 
Мау Сту. Теперь умножьте их 
на три, и я расскажу вам все 
об игре вашей мечты. 


Возвращаясь 
в прошлое, 
или Devil May Cry 3 


Традиционно начнем с сю- 
жета. Главный герой игры 
Данте - сын женщины и демо- 
на по имени Спарда, который 
несколько тысяч лет назад 
спас нашмир от порабощения 
Мандусом, императором мира 
Тьмы: Обладая силой своего 
отца, Данте стал наемником, 


охотником за. демонами, и те- 
перь охотно’берется за любую 
«грязную работенку», особен: 
но, если за это хорошо платят. 
Так он и живет, напиваясь ве- 
черами в собственной контор- 
ке нод броской неоновой вы- 
веской Devil May Сту... И вот 
однаждьіночью на крыше 
вьсотного здания, располо- 
женного напротив агентства, 
появился темный силуэт муж- 
чины в окружении миньонов 
Мандуса: Это был Вирджиль - 
брат-близнец Данте. Рожден- 
ный в пламени Ада и наделен- 
ный темной силой, он пришел 
в этот мир, чтобы убить своего 
родного брата... 

«Проект Devil May Cry З не 
является продолжением. По 
сути, это приквел - предысто- 
рия оригинальной игры. 

В предыдущих двух частях 
было много недосказанного, 
в новой игре мы намерены 
раскрыть тайну происхожде- 
ния Данте. Вы узнаете о том, 
как ему удалось стать челове- 
ком, о тайне силы, которой он 


ioe 


рассказывает руководитель 
проекта. Кроме того, игрокам 
предстоит узнать все о проти- 
востоянии мира людей и мира 
демонов, почему Спарда 
предал своего императора 

и встал на защиту людей, 

а также о его таинственном 
исчезновении после победы 
над Мандусом. Чтобы сделать 
сюжетную линию еще более 
интригующей, авторы ввели 

в игру довольно много новых 
персонажей. Так, например, 
Данте, помимо родного брата; 
предстоит встретиться с таин- 


-ственньм человеком Аркха- 


мом, а также с вольным стрел- 
ком со странным именем 
Леди, цель которой состоит 

в том, чтобы убить всех при- 
шедших в мир людей-демонов, 
включая Данте и его брата. 


Удары должны быть 
не только 
сокрушительными, 
HO и стильными 


Работая над Devil Мау Cry 3, 


наделен, и о многом другом», — | разработчики ставят перед 


собой цель создать практиче- 
ски идеальньй в техническом 
и дизайнерском нлане экшн 
с хорошо проработанным' 
сюжетом четко выдержан-` 
ным стилем, Для этого Capcom 
привнесла в игровой процесс 
достаточномного нового. 
Так, например, в игру была 
введена система «Стиль», 
позволяющаягрокам про- 
филировать героя в связи 
с выбранной ими`тактикой 
ведения боя. і 
Всего в игре представлено // 


четыре стиля, в соответствии 0 7 
с которыми вы можете"разви- | ‹ 


вать персонажа. Итак, стили. 

бипзіїпвеграєсчитанна ” 
атаку с дальнего расстояния 
с использованием огнестрель- 
ного оружия. * й 

Sword Master. Используя 
этот стиль, игрок может нано- 
сить максимальные. повреж- 
дения врагам на близком 
расстоянии с применением 
холодного оружия. 

Trickster. Данный стиль 
рекомендуется использовать 
в том случае, если вы предпо- 


читаете уклоняться от сраже- 
ний с монстрами. Trickster 
охватывает множество защит- 
ных приемов, включая бег 
по стенам на манер Рипсе 
of Persia и тройные прыжки. 
Стиль Royal Guard предусма- 
тривает развитие в равной 
степени и атакующих, и за- 
щитных навыков. Рекоменду- 
ется использовать при борьбе 
с наиболее сильными против- 
никами, поскольку игрок 


сможет наносить мощные 
(но медленные) смертоносные 
удары. 

На протяжении игры вы не 
привязаны к использованию 
одного стиля — смена профиля, 
как и модернизация оружия 
и навыков, осуществляется 
в начале каждого уровня. Со- 
вершенствовать все это вели- 
колепие вы сможете, посещая 
импровизированные магази- 
ны. Роль денег в игре, как 
и прежде, выполняют красные 
сферы (Red Orbs), получаемые 
после гибели монстров. 

Еще одним нововведением 
является усовершенствован- 
ная комбо-система. Если 


в предыдущих двух частях вы 
могли одновременно исполь- 
зовать только два вида ору- 
жия (например, парные писто- 
леть и меч), то в Devil May Cry 
З игроку предоставлена воз- 
можность свободно переклю- 
чаться между четырьмя вида- 
ми оружия, комбинируя его, 
как заблагорассудится. Кста- 
ти, об оружии. Авторы значи- 


тельно увеличили арсенал 
главного героя. Так, в 


игре 


- 


я 


и НОМ, КАРИ БОР 


вь сможете воспользоваться 
20-ю видами смертоносньх 
приборов, среди которьх 

не нашлось места средствам 
самообороны - есть только 
полноценные орудия убий- 
ства. Даже от газового ору- 
жия разработчики отказались 
главным образом потому, 

что не смогли прийти к реше- 
нию, что же все-таки эффек- 
тивнее и что нужно включать 
в игру: газовый ключ или 
газовую трубу. 

і Что же касается противни- 
ков, разработчики, к счастью, 
отказались от ввода в игру 

| инфицированных танков, 

| больных на пропеллер верто- 


| 
і 


1 


летов и прочих недоразумений 
из Беуії Мау Cry 2. Отныне Bam 
придется сражаться исключи- 
тельно с демонами, предста- 
вляющими собой беспринцип- 
ных монстров. По словам 
авторов, все они имеют 
мощное оружие и способность 
к трансформации. 

В отличие от своих собра- 
тьев (Данте ведь и сам явля- 
ется демоном), главный. ге- 
рой будет очень 


обаятельным персонажем. 
Например, в ответ на фразу 
«У меня черный пояс по кара- 
Tel», которую должно произ- 
носить одно существо весьма 
монстрообразного вида, наш 
смельчак просто рявкнет: 

«А у меня - желтая резинка 
от трусов по плаванию. 
После этого, конечно, завя- 
жется драка, в которой 
отважный герой сможет 


| воспользоваться всем своим 


внушительным арсеналом. 
Настоящих ценителей жан- 

ра не сможет не порадовать 

тот факт, что выглядит игра 


практически безукоризненно. 


Во многом за это стоит благо- 


дарить совершенно новый 
движок, нажотором создает- 
ся игра. Мощности PlayStation 
2 и бюджет, превьшающий 
совокупную стоимость всех 
ранее выпущенных серий 
Devil May Cry, обеспечивают 
практически идеальный 
видеоряд. Третья часть 
действительно сильно пре- 
образилась, отказавшись 

от многих канонов, заложен- 
ных собственными предше- 


ственниками, а с технической 
точки зрения ее с чистой 
совестью можно записать 

в число самых красивых 
проектов этого года. 

На данный момент Devil 
Мау Сгу 3 выглядит много- 
обещающе, и если разработ- 
чикам удастся‘ реализовать 
задуманное, то перед нами 
предстанет очень красивый 
экшн с неимоверным количе- 
ством‘врагов и увлекатель- | 
ным игровым процессом. 
Дата выхода игры намечена 
на декабрь 2004 года. 


Ольга Крапивенко 
helga666@mail.ru 


ЖДЕМ-С.. 
 ИГРОВЬЕ ПРИСТАВКИ | 


летообраз- | один из шести подарков, каж; 


ит BBICTY 
ка Скеллингтона @ 
Skellington) и избави" ора пр 
родной город от вред- | В костюме Сантьтору 
ного Уги Буги (Oogie | | Джеку служит целый мешок по- | верно’ неизвестно, творче 
Boogie) и его при-_ | дарков. В зависимости от си- | каких именно популярных | 
хвостней. _ | Туации герой может применять | исполнителей разработчики _ 


ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 


f врспользо- 
. Учиты- 


егать по этим локациям — само, 
se удовольствие. В не бе- стали ноги Джека. Дело в 


ре, ско- 
рее всего, 
никто не обра- 
тит внимания, но для 
ачимым | авторов была важ- 
яется Салли | на даже такая 
мелочь. Впро- 
чем, не толь- 
ко главные 
герои 
игры 
отличаются 
подобной детали- 
зацией и прорабо- 
танностью, то же самое 


Название: «Периметр» 
Разработчик: «К-Д Лаб» 
Издатель: 1С 

Жанр: RTS 


Мысли вслух 

Очень даже приятно, когда 
братья-славяне в очередной 
раз учат загнивающий Запад, 
как нужно делать действи- 
тельно хорошие игры. 
Правда, все попытки равне- 
ния на западные стандарты 
и использования опыта зару- 
бежных 
коллег ни 
к чему 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


хорошему не приводят. Одна- 


ко излишняя оригинальность 
тоже, как правило, на пользу 
не идет. В итоге, чтобы создать 
хит, приходится придержи- 
ваться «золотой середины». 
Но сделать это могут не все, 
а только настоящие Мастера. 
За примерами 

далеко ходить 

не надо..: 


Задолго до часа 

Проект «Периметр» o 
вестного российского разра 
ботчика «К-Д Лаб» благодаря 
умелой подаче информации. 
жадной до всевозможных по, 


робностей публике постоянно _ 


находился в центре внимания. 
Оригинальный сюжет, 
№ доселе невиданные 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 


озможности, терраформинг | 
другие способы и: енения 


МГ рового мира приводили 


в трепет полчища фанатов. 


Игровая общественно. 


жадно всматривалась новые = 
скриншоты, качали, смотрели. 

и пересматривали ролики... 
Разработчики тоже времени 

зря не теряли - знай себе = 
привозили с каждой вьістав- 


ки, конференции или ка 
: ape мероприятия куч 


_ изменилась. Сразу посл 
да демо вереми игры ф 


ности для пения дифирамбов 
в честь «Периметра» были и есть 
‚и нена 3MCTHUKOB «Периметр 
причем последних было гораз 
до больше. Одни кричали: «Как 
все круто! Ураъ, а другие с пе- 
ной у рта вопили: «Опять разве- | зрудиц 
ли, как молодых! Фу)». И все 
они были правы... по-своему. 
Блеклая графикаи незамет- 
ные на первый взгляд новше- 
ства умерили жаркий пыл не 
одного фаната. Но, как гово- 
рится, надежда умирает по- 
следней, и народ принялся 
ждать момента истины - по- 
явления игры на прилавках. 


‚вать предыс- 
торию и историю «Периметра» 
по частям или даж 
просто бессмысле 
по частям, то будет ні 
а целиком — слишком долго. 
Вместе с игрой поставляется 
и вся ист рия Исхода, руко- 
во кигре и детальное 
‹ юнитов и даже 
но-фантастиче- 
Кое-что можно 


Сразу 

после часа «Р» 

На «К-Д Лаб» обрушился 
шквал лестных отзывов, по- 
хвал, наград и слов благодар- 
ности со слезами радости 
на глазах. Видать, в каждом 
крупном игровом издании или 
портале имелся свой поклон- 
ник «Периметра», который и на- | 
валял по-быстрому хвал ную 


почерпнуть и. 
сайте игры, а там уже решать, 
что — хорошо, а что - не очень. 


isa : теймеры - были 
совсем другого мнения. Так где 
же, спрашивается, истина? 
Ответ вы и без нас знаете: 
«Истина где-то там». 


Лирическое 

отступление 

Поскольку в редакции жур- 
нала «Шпиль! ярых поклонни- 
ков творчества «К-Д Лаб» нет, 
то сложная, однако выполнимая 


официальном | 


Мифы и реальность 
Сказать, что научно-фанта- 
стическая концепция цивили- 
зации Исхода - это нечто 
самобытное и оригинальное, 
значит блеснуть незнанием 
классики мировой фантастики 


‚и фэнтези. 


После прочтения П-файлов 
и выслушивания кучи чепухи 
от Спиритов наши светлые 
головы посетила мысль, 
что сюжетна самом деле 
и не такой оригинальный, 
как кажется на первый взгляд. 
Идея с враждебной реакцией 
окружающей среды на присут- 


„ствие человека была в одном 


из циклов романов Гарри Гар- 
рисона (если не изменяет 
память, цикл «Мир смерти» 

с Язоном Дин-Альтом в глав- 
ной роли). Идея с материали- 
зацией подсознательных чело- 
веческих страхов и эмоций 
имела место быть в рассказах 
Шекли, а также многих других 
писателей-фантастов, в том 


числе и (пост)советских. К то- 


муже возникает совершенно 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


справедливый вопрос: почему 
человечество свалило с разру- 
шающейся Земли именно 
в Психосферу, а не, к приме- 
ру, на Марс, Венеру или куда- 
нибудь еще «через терний 
к звездам»? Тем более что при 
таком расходе знергетических 
ресурсов и широчайших воз- 
можностях боди-трансформин- 
га можно было заставить и на 
Марсе яблони цвести. 
В общем, скользкая зто тема. 
Или взять и разложить 
по полочкам тему Исхода. Тоже 
ничего хорошего не получаєт- 
ся - все бежавшие на фрей- 
мах уже не были людьми в тра- 
диционном смысле этого 
слова. Лишившись памяти, 
сознания и индивидуально- 
сти, они стали биологически- 
ми роботами. При таком 
раскладе Фрейм по большо- 
му счету ничем не отличает- 
ся от улья Зергов. Так что во- 
прос выживания - это одно, 
а вопрос сохранения рода 
человеческого - совершен- 
но другое. И если обитате- 
лям фреймов удалось одно, 
то в другом они потерпели 
сокрушительное фиаско. Та- 
кие вот простые мысли посе- 
щают любую хоть немного 
здравомыслящую голову, 
решившую засорить себе 
мозги всякой чушью. 


Серые будни 

И вот так вот будет каждую 
миссию — полное отсутствие 
баланса, обещанной неописуе- 
мой красоты и неувядающего 
интереса. Можно будет много 
часов торчать вплотную к вра- 
жеской базе, но ниты, ни враг 
не продвинетесь ни на милли- 
метр. Собираем, например, 


TO PLAY OR МОТ TO PLAY 
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огромную толпу ракетчиков, 
чтобы развалить хотя бы одну 
турель или ядро, ее вышибут, 
а пока ты будешь копить но- 
вую толпу, противник успеет 
построить штук пять этих ба- 
шен. Строится все в один мо- 
мент. Исключение, конечно, 
составляют всякие продвину- 
тые лаборатории и реакторы. 
А вот уничтожается все и вся 
ну просто нереально тяжело 

и долго. Это, так сказать, i 
геймплей в общем и целом, 


грейдятся по макси- 
муму, причем разни- 
ца в типах пушек 
очевидна: лазе- 
. ры почти не при- 
чиняют вреда 
строениям, ракет- 


а теперь пройдемся по всем 
основным компонентам лю- 
бой стратегии. — 


Пушки по всему 
периметру 


Первым делом, первым 


делом, как говорится, - обо- ные установки 
рона, ну а танчики - атан- His не могут стре- 
чики, соответственно, a лять по ним 
потом. + в принципе, 
Ничего особенно Зм. а баллисти- 
нового или революци- ческие 
онного в плане обо- снаряды 
роны базы не при- наносят 


думали. 
Все просто: сна- 

чала строятся 

три лаборато- 

рии (лазеры, 

ракеты, бом- 

бы), кото- ыы 

рые ап- 


поистине колоссальный урон. 
После постройки лабораторий 


по всей территории напихивает- 


ся куча орудий самого разного 
пошиба. Все, врагне пройдет, 
во всяком случае, живым. Хотя 


опять же, в некоторых случаях - 


это вопрос спорный. Теперь 
можно со спокойной душой за- 
ниматься развитием базы и вы- 
нашивать планы агрессии на 
территорию ближнего своего. 


Техника 


и личный состав. 
Так вот, юнитов много, 


| и строятся они из одного ре- 


сурса - рабочей силы в виде 
роботов, для показной слож- 
ности поделенных натри ви- 
да - солдаты, офицеры и тех- 


ники. Солдаты почти не умеют. 


стрелять, офицеры якобы 
на время обездвижива- 
ют противника (хотя 


сем незаметно), 
а техники 

| потихонь- 

ку чинят 


поврежденную технику. Ввиду 
своих микроскопических раз- 
меров все войска обьединяют- 
ся в подразделения - Сквады. 
Рецепт изготовления Сква- 
да прост, как манная каша: 
создаем как можно больше 
базовых роботов, а затем | 
быстренько трансформируем | 
их в войска. Полученная масса 
роботов мрет на раз что отла- 
зеров, что от ракет. Затем 
свежеотштампованные войска 
можно кинуть в бой на бли- і 
жайшего врага, где они либо | 
помрут без лишнего шума и ге- 
роизма, либо задавят против- 
ника числом. 
Так что нельзя забывать, что 
Сквадь не являются одноразо- — 
выми, а требуют систематиче- 
ского пополнения в виде вс 
трех видов базовых робото 
на что, как и на развитие базы, 
постоянно тратится энергия. 
Но проводить атаки юнитами _ 
даже в больших количествах — 
это почти бессмысле 


По полю точки | 
грохотали 
- А теперь - как это выглядит _ 
в реальности на экране мони- | 
тора; ломится такая себе тол- 
па точек-юнитов по экрану. | 
Бац, встретился им г і 
бугорок - лазерная установка. 
После нажатия на кнопку то- 


на практике зто сов- 


Снова нажатие на кнопочку - 

точечки перегруппировались — 

в крупные катышки - это снай- 
появились. Еще одн 


подразделениями в один-два 
юнита никакого смысла не 
имеют, юнитов обязательно 
должна быть ну просто очень 
большая толпа. 


Новое веяние в ВТ$ 

Если начать мерить «Пери- 
метр» мерками обычных стра- 
тегий в реальном времени, 
то результаты будут весьма 
и весьма неутешительными. 

А все потому, что продукт 
«К-Д Лаб» немного не лезет 
в рамки обычных стратегий. 

Дело в том самом преслову- 
том терраформинге, который 
и придает игре совсем другой 
оттенок. 

Во-первых, терраформинг 
необходим для восстановле- 
ния базы после атак противни- 
ка. Очень мощные взрывы 
портят зерослой. Здания над 
поврежденным зерослоем 
медленно, но уверенно разру- 
шаются. Многие юниты атаку- 
ютименно порчей зерослоя. 

Во-вторых, терраформинг 
нужен для расширения базы. 
Начав игру, можно смело начи- 
нать ровнять землю в напра- 
влении вражеской базы, 
застраивая захваченную тер- 
риторию пушками ввиду того, 
что стационарное оружие 
настолько мощно, что можно 
сражаться совсем без юнитов. 
С помощью бригадиров легко 
прокапывать дыры сквозь 
спанж. На первый взгляд это 
кажется абсолютно бесполез- 
ным, но это только на первый 


над ними, а воздушные теряют 


хитпойнты, пролетая над ними. 
Скорость терраформинга на- 


‘новенькое. Но не 
стратегия «выдавливания» при 


прямую зависит от расположе- 
ния бригадиров. Это добавля- 
ет игре массу интересных 
нюансов. 

Ктому же с терраформингом 
напрямую связана еще одна 
особенность игры - битвы про- 
ходят не в двух привычных каж- 
дому игроку измерениях (на по- 
верхности и в воздухе), а сразу 
в четырех - над и под землей, 
на земле и на уровне зерослоя. 

В концепцию игры заложен 
кардинально иной принцип 
атаки и разгрома вражеской 


„базы. Если атаки при помощи 


обычных войск незффектив- 
ны, то немного подумав, мож- 
но прийти к очевидному выво- 
ду, что остается только один 
способ одержать победу. 

И этот способ заключается 
в постепенной консумации | 


‘или ассимиляции вражеской, 


помощи бункеров и танков, 
широко применяемая в Star- 


| если базы находятся совсем | 


— тор А’ОРВМОТТОРЕА" | 


Craft, живет и здравствует. 
Но только в «Периметре» - 
это чуть ли не единственный 
способ победить. 


Баталии, или IQ vs 

Во время дуэлей сне сов 
тупоголовым А! какого-то осо- | 
бого богатства стратегических 
альтернатив не наблюдается. 
В одном случае, как и следова- 
ло ожидать, на игрока с самого 
начала начинают наезжать 
небольшими порциями хилых 
Сквадов, не давая толком 
отстроить базу, иногда выру- 
бая энергосистему и устраивая 
другие пакости. Десять минут — 
и все, пиши пропало. 
В другом случае, особенно — 


ломясь в одно и то же место = 


(в режиме кампании это, к со- 


жалению, не срабатывает, ибо, | 


видимо, написан соответствую- 


PG 


щий скрипт). HemHoro Teprie- 
ния, парочка разрушителей 
скама - и победа у нас в кар- 
мане. Как ни крути, а только 
эти два варианта, как правило, 
и наблюдаются. 


Вместо эпилога 

Игровой процессе, если, ко- 
нечно, кнему удастся привы- 
кнуть, может быть весьма за- 
нятным, особенно при игре по 
сети или через интернет (до че- 
тырех игроков одновременно). 
А вот играть против Al или BbI- 
слушивать абсолютно непере- 
вариваемый лепет о том, что 
земля была плоской, а чело- 
век - мягким, и как зто все по- 
влияло на звенья Цепи - весь- 
ма сомнительное развлечение. 

Излишняя психоделичность: 
еще никогда не шла играм на 
пользу. Сотрудники «К-Д Лаб» 
семимильными шагами пере- 
ступили едва заметную грань 

‚ежду чем-то абстрактным 
лной ерундой. Можете 
это нашим ИМХО. 

ика весьма примитив- 
же при максимальных 
качества. Зато 
альные компо- 
рейв и техно - 
просто бесподобен. 

Вывод прост - кому понра- 
вится, тот и будет играть в «Пе- 
риметр» дни и ночи напролет, 

а кому не понравится - тому 

не понравится. Нам не понра- 
вилось, но мы уважаем мнение | 
фанатеющего меньшинства, 
что и было отмечено двумя раз- | 
ными вариантами оценки игры. 


| Пастор Шулер 
т ничесе ‘поддержка 


и консультации - 


В бары 


_Название: Ground Control |: Орегабіогі Exodus 
Разработчик: Massive Entertainment 
`Издатель: Vivendi Universal Games 

Жанр: тактическая RATS | 
, Системные требования: Pentium 4 2 ГГц, 

512 M6, 128 M6 3D Video с поддержкой 


пиксель-шейдеров 


- et pe АЕН. С. Ре 


Воспоминания 
Несмотря на многочислен- 
ные и весьма лестные отзывы, 

первая часть тактической 
стратегии Ground Control (GC) 
так и не стала народной игрой. 
Игра имела хороший движок, 
но работала весьма неста- 
бильно, а унылые пейзажи 

и юниты, больше похожие 

на серые коробки или пирами- 
ды, слабо сочетались с отлич- 
ной детализацией пехоты. 

Да и геймплей в первой части 
в основном сводился к тому, 
чтобы захватить побольше 
юнитов да пойти всех убить, 


„= З 


что, понятное дело, никак не 


И так продолжалось до появ- 
ления авиации и дальнобой- 

| ных орудий. С их возникнове- 
| нием главной целью стал 

| выбор правильной позиции 

| для атаки с целью всех убить, 
| вообще не сходя с места. 

| Вроде бы все было хорошо, 
| да только не во всем и не 
везде. В большей степени 
про GC вспоминали, когда 

| люди, не особо сведущие 

| в компьютерах, просили 

| показать какую-то очень 


крутую стратегию. 


у ' 
: | 


с НЕО нан 


| прибавляло игре популярности. 


Как это было 


Но это было давно. А, как го- | 


ворится, кто старое помянет, 
| тому крепко не поздоровится. 
| Xora людская память — штука 
| странная. Поэтому как-то раз 

много месяцев назад после бег- 
| лого просмотра ранних скрин- 
| WOTOB, которые, мягко говоря, 


г ще, Ground Control ІЇ был вы- 

| черкнут из списка горячо ожи- 
| даемых нами игр. Посему все 
ролики, наборы картинок и даже 
демо-верия остались без внима- 


ния. В итоге к нам в руки попа- | 


ла только полная версия игры. 


It looks well defended. This їз not going to be ensy, Major. 


| выглядели не особо впечатляю- | 


з 
овен чек 
2 Графика: таз 
- Геймплей 10 
ee eee, З 


После весьма пристального 
созерцания очень стильно сде- 
ланного главного меню и впе- 
| чатляющего вступительного 


| ролика мне открылось нечто, 
заставившее радикально 
пересмотреть свои взгляды 
на графику в современных 
стратегиях. И заставило это 
сделать не что иное как... 


Вода 

Да, обычная вода, неесте- 
| ственно чистая и прозрачная 
| (хотя поблизости был располо- 
жен не один внушительного ви- 
| да завод, но, скорее всего, в да- 
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леком будущем все они стали 
экологически чистыми). Вода, 
которая тихо плещется от берега 
до берега и покрывается легкой 
рябью от дуновения свежего 
ветерка. В общем, по незнанию 
несколько месяцев назад все 
(в том числе и мы) сильно пере- 
хвалили графику в SpellForce... 
Днем в воде отражается 
солнце и бегущие по небу обла- 
ка, а ночью - звезды, туманно- 
сти и огромная луна, которая 
находится на низкой орбите 
Morning star Рите. В воде также 
отражается весь окружающий 
ландшафт, преломление и игра 
света на поверхности вызыва- 
ют приступы бурного восторга, 
а ведь кроме всего прочего, 
можно рассмотреть камни, бал- 
ки и прочий строительный хлам. 
Немного придя в себя после 
увиденного, начинаешь поти- 
хоньку соображать, что вода - 
это, конечно, супер, но было 
бы очень даже неплохо посмо- 
треть и на все остальное. 


Все остальное 

.. Тоже выглядит просто потря- 
сающе. Усьпанное звездами не- 
бо с пятнами туманностей и асте- 
роидными полями выглядит ну 
прямо как настоящее. А вот 
ландшафты, особенно в лесных 
районах, вообще почти родные - 
как будто бы дизайнеры Massive 
Entertainment содрали их с живо- 
писньх пейзажей украинской 
лесостепи. Холмы, поросшие 
густым ельником, озера, огром- 


ные поля приятно радуют глаз. 
Правда, при ближайшем рас- 
смотрении деревья не совсем 
похожи на настоящие, но тут 
уже ничего не поделаешь. 
Техногенные пейзажи тоже 
сработаны на славу. Гнетущая 
атмосфера запустения и разру- 
хи после длительных бомбарди- 
ровок чувствуется буквально 
во всем. Развалины зданий пе- 
чально смотрят пустыми глазни- 
цами выбитых окон, прохлад- 
ный ветер гоняет листы чего-то, 
похожего на бумагу (глупо пред- 


полагать, что бумажные газеты 


будутив 28-м веке), между об- 
ломками мирного прошлого. 

В урбанизированных райо- 
нах, превратившихся в руины 
после имперских атак, пейзажи 
очень сильно напоминают 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow ої Cherno- 
byl и, как ни странно, StarCraft. 

Все войска сделаны очень 
стильно и красиво. При макси- 
мальном приближении камеры 
можно рассмотреть множество 
мелких деталей в виде солдат- 
ской амуниции ит.д. 

Все вышеописанные красо- 
ты наблюдались при четырех- 
кратном уровне сглаживания, 
восьмикратном - анизотроп- 
ной фильтрации и разрешений 
зкрана 1280х1024. 


на новый лад 

Игровой процесс и общая 
концепция игры претерпели 
кардинальные изменения, при- 
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чем в самую лучшую сторону. 

Как и раньше, строительство 

базь, добьча ресурсов и ме- 

неджмент в виде развития де- 

рева технологий отсутствуют. 
В общем и целом, набор 


! юнитов остался без измене- 


ний. Войска всех враждую- 
щих сторон имеют сходный 
набор юнитов, так что для 
одержания победы придется 
как следует пошевелить 
мозгами, то есть проявить 
свои стратегические способ- 
ности во всей красе. 

Прежде всего хочется отме- 
тить очень важное нововведе-. 
ние - возможность сохранять- 


ся во время миссии, которая 


отсутствовала в первой части. 
То есть грызть локти, сморозив 
какую-то глупость, или просто 
кликнув мышкой где не надо. 
Формально в игре есть три 

стороны-участницы конфликта - 
Империя землян, М5А и Вироны 
(Мігоп5) — древняя и загадочная 
инопланетная раса. Игра состо- 


| итиз двух кампаний по 12 мис- 


сий каждая. Согласно сюжетной 
линии GC Il, игроку сначала 


| предстоит играть 3a Northern 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


Star Alliance, а затем - 3a Виро- 
нов. А вот на стороне Империи 
Землян поиграть не удастся ни 
в одиночной, ни в многопользо- 
вательской игре - разработчи- 
ков очень сильно поджимали 


| сроки выхода, и было принято 


решение, что лучше сделать две 


| хорошо сбалансированные ра- 


сы, чем все три, но с кучей недо- 
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делок. Скорее всего, земляне 
появятся в продолжении, рабо- 
ты над которым наверняка уже 
идут полным ходом. 

Но, кажется, я немного 
отвлекся, так что вернемся 
к новшествам. Вся игра закру- 
чена вокруг захвата и удержа- 
ния контрольных точек, которые 
бывают двух типов. Контроль- 
ные точки первого типа, как пра- 
вило, располагаются возле стра- 
тегически важных объектов, 

и захват такой точки сопряжен 
с выполнением определенного 
задания. Контрольные точки 
второго типа - это посадочные 
площадки, захват и удержание 
которых являются делом пер- 
востепенной важности при вы- 
полнении любой миссии. 

И вот тут-то начинается самое 
сладкое. Посадочными эти пло- 
щадки называются неспроста - 
именно здесь происходит вы- 
садка подкреплений, которые 
доставляются на поле боя с от- 
даленных баз при помощи шат- 
тлов. И если вы привыкли, что 
в других стратегиях транспорт- 
ные корабли беззащитны и бе- 
зоружны - забудьте об этом. 

В GC Il шаттл - самый мощный 


| юнитв игре, а если его еще 
| и правильно усовершенство- 


вать, то за один залет он смо- 
жет наворотить столько дел, 
сколько и двум десяткам тяже- 
лых террадинов не под силу. 
Для транспорта доступны 
следующие направления для 


| усовершенствования: 


о TOPLAY OR NOT TOPLAY _ 
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сти шаттла; 

© вооружение - установка 
более новых и мощных ви- 
дов оружия, а также увели- 
чение дальности стрельбы; 

» грузоподъемность - без 
комментариев (за один раз 
шаттл сможет доставлять 
на поле боя большее коли- 
чество юнитов); 

® сенсоры - увеличение 
радиуса обзора; 

© топливо - шаттл сможет 
более долгое время нахо- 
диться в зоне военных 
действий, обеспечивая 
мощную огневую поддерж- 
ку с воздуха; 

° двигатели - с увеличением 
скорости уменьшается вре- 
мя доставки подкреплений, 
а также задержки при воз- 
вращении на базу. 


еличение прочно- 


TO PLAY OR NOT ТО pray 4 


засо anges 
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транспорт нуждается в ремонте 
и заправке, на что уходит неко- 
торое время, а вот в зоне кон- 
фликта ремонтные работы 
невозможны. Шаттл могут за- 
просто сбить, особенно в много- 
пользовательской игре, а новый 
дадут только после длительной 
задержки, и все это время при- 
дется сидеть без подкреплений, 
так что транспорт нужно беречь 


| как зеницу ока. 


Впрочем, если утратить 
контроль над всеми своими 
посадочными площадками, 
то о подмоге тоже придется 
забыть до тех пор, пока не 
удастся отвоевать хотя бы 
одну из них. 

Нетрудно заметить, что идея 
универсального командирского 
БТР, который и лечит всех и вся, 
и солдат возит, благополучно 


| осталась в первой части игры. 


Теперь ремонтом 
техники и лечени- 
ем солдат занима- 


| ются военные инженеры Ha спе- 


| циальных грузовиках. О такой 

| очень полезной штуке из первой 
части, как авторемонт, к преве- 

| ликому сожалению, разработчи- 
| ки явно забыли, и теперь иногда 
| приходится по очереди тыкать 

| мышкой в каждого раненого. 

| Но инженеры, как и все осталь- 

| ные юниты в игре, имеют вто- 

| ричный режим, при котором 

| грузовик лишен возможности 

г двигаться, но потихоньку лечит 

| все подразделения вокруг себя, 
| что очень удобно при обороне 

| посадочных площадок и других 
| важньх обьектов. 


Альтруизма.пеї 
Далекое будущее мало чем 
отличается, скажем, от фэнте- 
| зийного средневековья или се- 
| рых будней нашего мира - 3a 
| все надо платить, и за «спасибо» 
| никто поставлять новых солдат 
| и технику или модернизировать 
| шаттлы не будет. В Ground 
| Control І присутствуєт универ- 
сальньй ресурс под на- 
званием 
acquisi- 
tion 


aye 


| points, а если покороче — AP, 
| который начисляется за любые 

| успешные действия на поле боя. 
| АР начисляются, хоть и очень 

| мизерными порциями, даже 

во время периодов длительного 
бездействия, когда войска про- 
сто стоят в чистом поле. Нако- 

| пив достаточное количество АР, 

| можно побаловать себя апгрей- 
дом транспорта или заказать 
подкрепление. Количество полу- 
чаемых АР обратно пропорцио- 

і нально количеству войск в зоне 
| военных действий, так что мно- 

| го — это не всегда хорошо. 

| 


Военные хитрости 
Кстати, оставлять свои под- 
разделения, особенно пехоту, 
в чистом поле не рекомендует- 
ся. Дело в том, что солдаты, 
укрывающиеся в лесу или за- 
| севшие в зданиях, получают 
| огромные бонусы к защите, 
| а в случае с лесом - так еще 
| и к маскировке. Да-да, на манер 
| С&С пехота может укрываться 
| в зданиях и быстро отстрели- 
| вать врагов в любых количе- 
| ствах, почти не получая повреж- 
| дений от огня противника. 


ия 


По Этому поводу вспоминается 
старая армейская хохма о том, 
что солдат, вооруженный сухим 
пайком, практически бессмер- 
тен. Причем во вторичном режи- 
ме легкая пехота очень метко 
стреляет из подствольных гра- 
натометов и за два-три залпа 
разносит на куски даже самые 
бронированные вражеские 
юниты. Специалисты-снайперы 
из форта Pushka быстро и каче- 
ственно выкашивают враже- 
скую пехоту с безопасного рас- 
стояния. Так что кому как, а мне 
больше нравится играть именно 
на стороне NSA, а не Виронов. 

По традиции войска, распо- 
ложенные на возвышенно- 
стях, получают весьма ощути- 
мые преимущества как при 
атаке, так и при обороне. 

Но на этом список нюансов 
GC Il отнюдь не заканчивает- 
ся. Все юниты вместо одного 
показателя брони имеют це- 
лых четыре показателя защи- 
щенности - спереди, по бо- 
кам, сзади и сверху. Эта на 
первый взгляд незначитель- 
ная мелочь открывает поисти- 
не огромные возможности 
для маневрирования с целью 
нанесения ударов по силам 


| противника с максимальной 


эффективностью. 

Желательно проходить любую 
миссию с минимальными поте- 
рями, потому как за уничтоже- 
ние противника все юниты полу- 


| чают опыт, а с получением 
і новых уровней довольно суще- 


ственно улучшают свои тактико- 
технические характеристики. 
Так что «старую гвардию» нужно 
беречь, холить и лелеять, ведь 
именно она является сердцеви- 
ной любой ударной группировки. 

Кроме того, в игре предусмо- 
трена возможность захватывать 
стационарные артиллерийские 
установки. Для этого необходи- 
мо вывести из строя вражескую 
установку, затем полностью вос- 
становить ее при помощи воен- 
ного инженера и, наконец, поса- 
дить в нее солдата. 


Прямиком к победе 

Миссии в Ground Control Il 
линейны, HO присутствие при- 
личного количества второсте- 
пенных заданий, существенно 
облегчающих выполнение 
основной задачи, полностью 
компенсирует этот недостаток. 
Переться напролом всегда 
и везде - отнюдь не самая луч- 
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PLAY ОВ МОТ TOP 


анны 


| шая стратегия. Главное - это 
трезво оценивать ситуацию 

и собственные силы, находить 
и использовать все слабые 
стороны противника. 


Аи Ай-ай 


Противник почти не тупит, 
а четко и быстро соображает 
адекватно ситуации, сложив- 
шейся на поле боя. Особенно 
остро это чувствуется в «скир- 
мише» и во время многополь- 
зовательской игры с участием 
компьютерных игроков. 

Завидев кучу техники и ораву 
пехоты, компьютер повернет 
свои войска назад и будет либо 
копить силы, либо искать сла- 
бое место в обороне игрока. 
Но стоит только перебросить 
часть войск в другое место, 
как Al тут же пойдет в атаку. 

Кстати, в многопользова- 
тельской игре реализован 
очень интересный режим агор- 
іп, позволяющий новым игро- 
кам в любой момент подклю- 
чаться к уже созданным играм. 
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‚ Управление 

| Все просто и удобно. В игре 

| есть масса горячих клавиш, ко- 
| торые можно переназначить по 
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своему вкусу. Камера имеет два 4 
режима управления — тради- 
ционный для GC и свободный 
режим, когда камеру можно 
крутить и отдалять-приближать, 
как душе угодно. На недостаточ- 
но мощных компьютерах мыш- 
ка немного тормозит, и управле- 
ние становится слегка «ватным». 


Справедливый итог 

По качеству графики Ground 
Control ll на несколько поряд- 
ков превосходит игры типа 
Kreed, Breed, Treed, Greed, 
Dreed и еще десяток бездарных 
представителей жанров ЕР$ 
и ТР5. Можно с уверенностью 
сказать, что на сегодняшний 
день лучшей графики в ВТ$ про- 
сто не существует в природе. 

Вдобавок ко всему игра 


| лишилась почти всех недостат- 
ков первой части, а также 


обзавелась кучей новых 
возможностей. 

Разработчики хоть и спеши- 
ли, но все жепостарались 
на славу, и в итоге можно ска- 
зать, что Ground Control Il уже 


| сейчас претендует на звание 
| лучшей стратегии этого года. 


Алексей Лещук 
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Potter and спеці 
Prisoner of Azkaban 
Разработчик: за ` 
EA games У 
Издатель с es 
Жанр: shag : 
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юди! Пока неумные 

америкосы лихо выкла- 

дывают свои и не свои 

зеленые деньги за воз- 

“ можность приобщиться 

к приключениям Гарри 
Поттера, подумайте, надо ли 
это Вам. 

Если рассмотреть творчество 
Джоан Роулинг, маманьки Гар- 
ри Поттера, в целом, то можно 
обнаружить много всего не- 


приглядного. Так, 
одной из ведущих тем всех 
без исключения книг о малень- 
ком волшебнике является 
тема тошноты и рвоты. Причем 
г-жа Роулинг описывает это ча- 
сто и свидимым удовольстви- 
ем, а также со знанием и по- 
ниманием всех тонкостей этих 
явлений. Ну, куда это годится? 
С такими нездоровыми фанта- 
зиями нужно обращаться 

к врачам-психопатам, а не за- 
бивать неокрепшие детские 
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А если кому-то такие 
радости очень даже по душе, 
то пусть эти редиски почаще 
щекочут себе небо тремя паль- 
цами (ну, или у кого сколько 
влазит) или, на худой конец, 
после плотного обеда употре- 
бляют еще и пару литров сла- 
бого раствора перманганата 
калия ака марганцовки, а по- 
том... Впрочем, и так понятно, 
что дальше. 

Или давайте рассмотрим 
тот бред благодарных поклон- 
ников, который они гордо на- 
зывают «творчеством». Бред 
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(сивой 
кобылы) и только. 
Галиматья в том плане, 
что творчества никакого 

там и в помине нет. Особен- 
но по части юмора - почти 
все шутки являются интерпре- 
тациями бородатых анекдо- 
тов и гэгов всех стран и наро- 
дов, что явно не способствует 
появлению даже тени натяну- 
той улыбки. Все остальное 

в том же духе. 

В общем, думать надо мень- 
ше, а соображать - больше. 
Говорят, помогает. Ну вот, 
что хотел, то и сказал. 

А теперь, сдерживая прис- 
тупы столь любимой некото- 


рыми тошноты, придется 
для галочки немного расска- 
зать о новой игре про Гарри 
Поццераф. 

Для тех, кто сидит в танке, 
который находится в бункере, 
расположенном на одном из 
полюсов Земли, а также всем 
тем счастливчикам, воспита- 
нием которых занимались 
стаи диких напильников, 
открою одну страшную тайну. 
Одним их синонимов выраже- 
ния «бюджетный вариант» 
является слово «ацтой». 
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Зто сказано как нельзя бо- 
лее точно про игрулину Harry 
Potter and the Prisoner of Azka- 
ban. У разработчиков было 
в запасе полтора года и две 
предыдущие игры про Потте- 
ра, чтобы учесть все недостат- 
ки. Но ленивые сотрудники 
EA Games решили, что одного 
названия будет вполне доста- 
точно, чтобы народ велся 
на новую игрушку. Да и пред- 
ставители Warner Bros, слиш- 
ком поздно решившие сме- 
нить кнут на пряник для 
улучшения качества игровых 
продуктов из цикла «по моти- 
вам», тоже не слишком сильно 
приставали со всяческими не- 
приличными вопросами типа 
«Как? Что? Почему?». В итоге 
вместо детской адвенчуры 
с элементами всего остально- 
го получилась одноклеточная 
детская аркада без каких-ли- 
бо интересностей. Чтобы не- 
благополучно пройти игру, 
даже самому криворукому 
игроку понадобится не более 
трех-четырех часов. Геймплей 
примитивен и мало чем отли- 
чается от других банальных 
приставочных аркад. Все 
нововведения носят чисто 


декоративный характер. Воз- 
можность играть не только 
за Гарри, но еще и за Рона 
и Гермиону вроде бы хороша, 
но только вот беда - игра 
автоматически переключает 
персонажей согласно собы- 
тиям абсолютно линейного 
сюжета. А ведь на тех же 
приставках есть достаточное 
количество игр, где игроку 
позволено менять героев, 
как заблагорассудится. Или 
вспомним хотя бы Lost Vikings: 
немного пошевелив мозгами, 
ЕА'шники запросто могли бы 
сотворить нечто подобное. 
Но нет же, они, видите ли, 
решили не особо напрягаться. 
Ничего хорошего из этого 
не получилось. Мало того, 
Harry Potter and the Prisoner 
of Azkaban - это тот самый 
«(низко)бюджетный вариант», 


да еще и разрабатывавшийся 
под 4 игровых платформы. 
Скажите приставкам спасибо 
за неказистую графику и кри- 
вую (по меркам РС) анима- 
цию. Текстуры очень часто 
пропадают в неизвестном 
направлении, проходят друг 
сквозь друга и вытворяют 
другие фокусы. 3 

А вот звуковое сопровожде- 
ние весьма неплохое. Управ- 
ление простое и потому удоб- 
ное, так что здесь придраться 
не K yemy©. 

Заключив мерзкую сделку 
с собственной совестью, Harry 
Potter and the Prisoner of Azka- 
ban можно, конечно, назвать 
средней игрой, но если копнуть 
глубже, сделать это будет про- 
сто нереально. 

УФфф, я все сказал. 


Икебот Эрастов 
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3092 способа борьбы с ацтоем! 
способ №17 
(стройка века) 


«Шпиль!» побеждает ацтой 


Шаг 1. Когда мы узнали, 
что мост им. Патона в Кие- 
ве будет реконструирован, 
торешили воспользовать- 
ся случаем и надежно по- 


хоронить ацтой 


Шаг З. Когда трамвай- 
ные рельсы с моста 
были убраны, мы 
поняли, что час настал! 
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Шаг 5. закидали 
очень тщательно. 
Чтоб никто не 
нашел... 


Шаг 


наместо ремонта 
каждый день, чтобы 
выбрать нужный момент 


Шаг 4. С помощью совковой 
лопаты мы аккуратно закопали 


ацтой в щебенку. 


Шаг 6. Через четыре дня 

по этому месту к своему свет- 
лому будущему ехали машины. 
Ацтойпобежден. Надежно. 


Конкурс на лучший рецепт по уничтожению ацтоя продолжает- 
ся! Присылайте свои варианты, и если ваш способ будет суперо- 
вым, то мы (и только мы!) запечатлим его, а вам вручим неац- 
тойную игру с автографами редакторов! 


Редакция журнала не несет ответственности за возможный ущерб 
и прочие последствия повторения действий, описанных выше! 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 


Название игры: The Suffering 
Платформа: PlayStation =, <box, PC 


Жанр: Survival Horror 
Издатель: Midway 


Разработчик: Surreal Software 
№Мультиплеер: отсутствует 
Сайт игрьі: www.thesuffering.midway.com 


ОЦЕНКА: в 
Графика: =) 
Геймплей: 8 
Управление: 10 
Звук: є 


а время существования 
компьютерных и видео- 
игр нам неоднократно 
приходилось совершать 
побеги из различных 
мрачных мест, которые 

можно объединить одним сло- 

вом — тюрьма. Игр на данную 
тематику создано немало: 

Escape from Alcatraz, Gothic 2, 

Prisoner of War, The Great 

Escape и др. Способов вернуть 

себе свободу тоже можно 

вспомнить с добрый десяток: 

и виртуозные выуживания 

ключей из карманов охранни- 

ков, и грубое физическое воз- 
действие на незадачливых 
стражей, и неожиданно прива- 
лившее счастье в виде неиз- 
вестного доброжелателя, кото- 
рому очень не нравилось ваше 
пребывание в застенках. Бы- 
вало, что и мы волевым реше- 
нием сокращали чей-то срок 
заключения, попутно нейтра- 


лизуя толпы непонятливых 
и не проникнувшихся нашей 
идеей врагов. Но на моей 
памяти еще ни разу побег 
из тюрьмы не сопровождался 
сражением с монстрами, пред- 
ставляющими собой кошмар- 
ные порождения тьмы. Хотите 
это увидеть? Тогда проект 
The Suffering от компании 
Surreal Software ждет Bac. 
Действие игры разворачи- 
вается в одной из тюрем стро- 
гого режима, расположенной 
на острове Carnate. Главный 
герой — страдающий амнезией 
заключенный по имени Торк 
(Torque), приговоренный 
к смертной казни за зверское 
убийство своей жены и двоих 
сыновей. Коротая последние 
дни в тюряге, Торк с ужасом 
ожидал приведения в исполне- 
ние своего приговора. Тогда 
онеще не знал, что приговор 
никогда не исполнят... Неожи- 


данно на остров и, соответ- 
ственно, на тюрьму нападают 
монстры. Они материализуют- 
ся практически из всего: из 
луж, земли, стен - и уничтожа- 
ют всех, кого встретят на сво- 
ем пути. Воспользовавшись 
моментом, Торк хватает длин- 
ный нож и совершает побег... 
Язык с трудом повернется 
назвать все это «крупным 
инновационным прыжком», 
а если сравнивать с недавно 
вышедшей игрой Forbidden 
Siren, так сюжетная линия 
The Suffering вообще выглядит 
посредственной. По сути, она 
делится на две параллельные 
истории: первая - история са- 
мого Торка, который на протя- 
жении всей игры будет мучи- 
тельно вспоминать свое 
прошлое, пытаясь выяснить, 
кто в действительности убил 
его семью. Вторая - повество- 
вание о таинственном исчез- 


новении в XIX веке семьи, 

чье поместье располагалось 
на месте тюрьмы, и неком 
злом гении, докторе Килджой, 
который имеет непосредствен- 
ное отношение к появлению 
на острове демонических 
существ. Банально? Да. 

В остальном игра, впрочем, 
неплоха. По словам разработ- 
чиков, они хотели сделать 
The Suffering настолько бы- 
стрым и насыщенным дей- 
ством, насколько это возмож- 
но. И им это удалось - бои 
в игре занимают центральное 
место. Все враги были разра- 
ботаны компанией Stan Win- 
ston Studios (ранее создавав- 
шей монстров для фильмов 
«Хищник» и «Чужие»). Каждое 
существо в игре основано 
на определенном средстве 
пытки и каждое имеет свои 
приемы атаки, тактику веде- 
ния боя и искусственный ин- 
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теллект. Так, например, Slayer 
вместо кистей рук и ступней 
ног имеет стальные лезвия, 
благодаря чему в равной сте- 
пени эффективно может нано- 
сить вам сильные удары лю- 
бой конечностью. Кроме того, 
он обладает способностью 
вертикально перемещаться 
по любой поверхности, совер- 
шать высокие прыжки и нано- 
сить удары буквально отовсю- 
ду, даже раскачиваясь на 
балке под потолком. Существо 
Mainliner появляется из луж 
крови и атакует ядовитыми 
иглами, что, в свою очередь, 
не только значительно снижа- 
ет уровень здоровья персона- 
жа, но и дезориентирует его 
на некоторое время. А тучный 
монстр Fester не только имеет 
в своем арсенале массивную 
цепь, но и может натравли- 
вать на главного героя стаю 
крыс. И это еще далеко не все 
чудовища, с которыми вам 
придется столкнуться в игре. 
Всего в The Suffering предста- 
влено около 20 типов существ, 
все они не похожи друг на дру- 
га, но тем не менее каждый из 
них обладает очень коварным 
и злобным интеллектом, кото- 
рый создаст немало трудно- 
стей на пути к победе разумно- 
го, доброго, вечного над 
глупым, злым и мимолетным. 
Думаю, теперь самое время 
уделить некоторое внимание 
тому, что поможет вам распра- 
вляться с агрессивно настро- 
енными по отношению к вам 
персонажами. Итак, в ваш 


арсенал входят парные писто- 


леты, автоматы (чьим преиму- : 


ществом является огромная 
скорострельность), конечно 
же, дробовик (куда без него?), 
гранаты, динамитные шашки, 
ножи, топоры и многое другое. 
Занятным является то, что кро- 
ме огромного количества ору- 
жия, в The Suffering разработ- 
чиками была введена «шкала 
гнева» (Rage Mode), заполнив 
которую, герой может перево- 
площаться в демона, непомер- 
ная сила которого без труда 
позволит вам расправиться 

с любым врагом. Но будьте 
осторожны: если полностью 
израсходовать шкалу, Торк 
тотчас же умрет. 

Для того чтобы вы слишком 
сильно не увлекались геноци- 
дом врагов, авторы ввели 
в игру МРС. Как правило, это 
либо заключенные, запертые 
в камерах, либо тюремные 
надсмотрщики, готовые от 
безысходности оказать вам 
помощь в сражении с монстра- 
ми. Здесь стоит отметить, что 
главный герой абсолютно сво- 
боден в своих действиях. Вы 
можете помочь раненому или 
освободить запертого в каме- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 
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ре человека (в этом случае 
он присоединится к вам и бу- 
дет оказывать посильную 
помощь), в то же время раз- 
работчики предоставляют 
вам возможность пытать не- 
счастного, пристрелить его 
сразу или же просто проигно- 
рировать. От того, проявите 
вы милосердиеили жесто- 
кость по отношению к встре- 
ченным на своем пути людям, 
напрямую зависит исход игры 
(всего The Suffering имеет 

три альтернативных финала). 
Поэтому не исключено, что 

в финальном ролике в каче- 
стве настоящего убийцы вы 
можете увидеть себя. 

Теперь хотелось бы сказать 
несколько слов о визуальной 
стороне игры. Знаете, у меня 
сложилось впечатление, что 
все силы авторы потратили 
на дизайн монстров. Фанта- 
смагорические существа дей- 
ствительно выглядят просто 
потрясающе, чего нельзя ска- 
зать о локациях, поражающих 
своей бедностью и недоработ- 


кой. Впрочем, эту халтуру 
легко и не заметить (или 
по крайней мере не обратить 
внимания), поскольку 80% 
игры вам предстоит провести 
в кромешной тьме, в которой 
единственным источником 
освещения будет ваш карман- 
ный фонарик. 

Звуковое оформление 
The Suffering находится 
на весьма хорошем уровне. 
Стоны умирающих жертв 
и мольбы о пощаде умиляют 
до глубины души, а музыка, 
звучащая на протяжении 
всей игры, усиливает ощуще- 
ние жестокости и насилия... 

Все стандартные достопри- 
мечательности игр жанра Sur- 
vival Horror и Shooter в проек- 
те заботливо расставлены 
создателями по местам: це- 
почка простых задач, для ре- 
шения которых требуется ли- 
нейная последовательность 
действий, несметные толпы 
врагов, здоровый ассорти- 
мент оружия, мрачные ин- 
терьеры, пугающая музыка. 
Лучшим комплиментом The 
Suffering будет то, что это 
не прямой клон какой-либо 
определенной игры, а сбор- 
ник идей, надерганных из 
нескольких. Но в целом 
играть рекомендуется. 
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ода на игрь с истори- 
ческим уклоном про- 
должает вьрождать 
очередные «шедевры» 
категории В, Си даже 
О. В итоге, потратив 
небольшое количество денег и нер- 
вов, можно неправильно скоротать 
пару-тройку осенне-летних вечеров | 
в обществе еще одной игрушки 

из бесконечной серии «ни то, ни 

се». Как вы уже догадались, сейчас 
последует долгий и нудный рассказ 
о том, как мне в очередной раз не 
повезло с очередной игрой. 

В общем, в один не по-детски 
жаркий летний день зоркие глаза 
углядели красочную коробку 
с многообещающим названием 
«Завоевание Рима», проворные 
руки тут же вцепились в нее мер- 
твой хваткой, а быстрые ноги 
унесли обновку в темную берлогу, 
гордо именуемую «домом». А тут 
как нельзя кстати дождь влупил 
как из ведра. И ваш покорный 
слуга получил вечер свободного 
времени, что позволило остаться 
наедине с новой игрой. 

При ближайшем рассмотрении 
шпили дырявая голова выдала 
и оригинальное название - 


| хорошо потрепали псов-рыцарей... | 


тен. Типа пафос, гордость за полу- 
| 


| путь цивилизации. Ага, а про ледо- 
| вое побоище им слабо было игру 


Against Rome, а также несколько 
порций фактов, связанных с игрой. 
После беглого ознакомления 
с раскладом сил и основными до- 
стоинствами и недостатками каж- 
дой из сторон, стало совершенно 
понятно, что историчности тутне 
больше, чем, скажем, в Age of Му- 
thology. Присутствие магии, а если 
быть точнее - примитивной варвар- | 
ской магии, сводит на нет все пре- 
тензии на звание исторической 
ВТ$. В игре есть четыре народно- 
сти — племена тевтонов, кельтов, 
гуннов, которые ведут непримири- 
мую борьбу с римлянами, погряз- 
шими в грехе и пороке. Поскольку 
делали игру лица германской на- 
циональности, то крен в сторону 
тевтонцев очевиден и вполне поня- 


диких предков, сумевших встать на 


сделать? Тогда, помнится, русичи 


Однако вернемся к нашим | 
баранам. і 
Так вот, после осмотра досто- 
примечательностей Against Rome 

можно смело делать верный 
и единственный вывод, что долго 


Independent Arts как-то не смогли 


| 
ная графика - зто еще далеко 


играть в зту игру, пожалуй, 
не стоит. 

Графика вызывает бурю двой- 
ственных ощущений. С одной 
стороны, ландшафты и строения 
сделаны весьма неплохо, но сто- 
ит только мельком взглянуть 
на мелкие и невыразительные 
фигурки рабочих и воинов, как 
тут же начинают шевелиться 
воспоминания о стратегиях до- 
StarCraft'opcKoro периода, когда 
все было маленьким и корявым. 
Немало воды утекло с тех пор, 
многое успело измениться, но вот 


подстроиться под эти новые ве- 
яния в игровой индустрии. 
Однако довольно посредствен- 


не самый большой минус в игре. 
На мой взгляд, самыми серьез- 
ными проколами разработчиков 
являются сильная заторможен- 
ность игрового процесса, а также 
отсутствие особых различий меж- 
ду народами - в активе у каждой 
из сторон есть пара-тройка видов 
пехоты, обязательно два вида 
конницы (у гуннов больше - ко- 
чевники как-никак), колдун (у рим- 
лян отсутствует), два вида стрел- 


ков и один-два 
вида осадных орудий 
(у гуннов отсутствуют в си- 

лу кочевого образа жизни). 

И все. Не густо, не правда 
ли? На фоне других игр вро- 
де Rise of Nations или той 

же Age of Mythology все 
>. выглядит э-э-э крайне 

3 аскетично. Больше всего 
раздражает скорость передви- 
жения войск, которые не ходят, 
| а ползают как черепахи. Чтобы 
пересечь средних размеров 
карту, подразделению мечни- 
ков понадобится как минимум 
минут пять-шесть. Но не факт, 
что все воины доберутся до ме- 
ста назначения живыми и здо- 
ровыми. Весь фикус в том, что 
| на большинстве карт присут- 
7 ствует немало факторов при- 
родного характера, отрицатель- 
но влияющих на здоровье 
‘бойцов. Как правило, такие 
. факторы представлены в виде 
огромного количества плоских 
° и длинных молний, вопреки 
всем законам физики бьющих 
в землю. Так что всегда есть все 
шансы, что к месту назначения 
° приползет не больше половины 
° отряда. А если где-то наблюда- 
ются овраги, горы или какие дру- 
гие выпуклости и впуклости® 


`географиче- 
ского характера - это полный 
абзац: искать дорогу придется 
долго и нудно. Правда, под влия- 
нием двойного клика войска пере- 
ходят на бег, но на скорость пере- 
движения это почти не влияет. 

С ведением боевых действий 
тоже постоянно возникают проб- 
лемы. Например, в состав подраз- 
делений не могут входить юниты 
разных типов. Да, поистине неле- 
пое ограничение. 

Хотя это все еще цветочки, 
потому как сами сражения - это 
вообще отдельная лебединая пе- 
сня. По большому счету, войскам 
можно отдать всего два прика- 
за - атаковать или ретироваться 
с поля боя. Всякие мелочи вроде 
поджога или разрушения зданий 
не в счет. Поэтому напрашивает- 
ся резонный вывод - шара зай- 
цев валит льва, как бы ни был си- 
лен последний. Атаковать нужно 
ну просто очень большой толпой. 
Но, скорее всего, в живых после 
боя останется только вождь. 

Владыки в Against Rome - самые 
что ни на есть настоящие двигате- 
ли прогресса. Будучи на поле боя, 
они потихоньку накапливают са- 
мый ценный ресурс в игре - славу, 
при помощи которой можно разви- 


TO PLAY OR NOT TO РЬАУ. 


PC 


вать поселения или 
улучшать характери- 
стики самого вож- 
дя. Ну, что тут 
(сказать - цирк 
Ha проводе, 
да и только. 
“То есть разви- 
ваться можно 
”  припомощи 
° | военных кам- 
‘nani, даже 
если они не очень успешные. 

А чтобы игрокам и такая жизнь 
медом не казалась, разработчики 
напихали достаточное количество 
огрех в управление. В частности, 
подтверждение строительства или 
отдача специфических приказов 
войскам осуществляется через 
правый клик, хотя в подавляющем 
большинстве игр это делается 
левым щелчком мыши. Мелочь, 

а неудобно. 

В игре есть еще и довольно 
сносный мультиплеер на 2-8 
игроков по локальной сети или 
через интернет, но в силу всего 
вышесказанного я сомневаюсь, 
что эта тема хоть кого-то заинте- 
ресовала. 

Что? Давно пора? Не надо 
орать, я не тупой, дважды повто- 
рять не стоит. Итак, по многочи- 
сленным просьбам трудящихся 
объявляю эту статью закрытой. 
Все, аминь. : 


Пастор Шулер 


ервая часть приключе- 
ний Spider-man'a не 3a- 
воевала особой попу- 
лярности на РС в силу 
своей консольной спе- 
цифики. Да, неудобное 
. управление, явно рассчитан- 
ное на осьминогов, кучи багов 
и других ошибок, неприятная 
корявая графика, а также мно- 
жество других недостатков вро- 
де полного отсутствия сюжета 
ну никак не способствовало 
популяризации игры. Через год 
увидел свет чуть более успеш- 
ный сиквел Spider-man: The Mo- 
vie. Ho все же игра была не 
более чем интерактивным при- 


МАН your cursor at the the 
Ditton; "Swing 


the black 
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часть кинозпопе mien при 


ниях Человека- 


На 
ро 


-паука 


РС-версия игры будет вкорне 
отличаться от приставочной 
версии. От себя добавим: дале- 
ко не в лучшую сторону. Как 
сказали, так и сделали. А за- 
чем - неизвестно. Потому как 
не понять нашему человеку 
мелкую темную и жутко жад- 
ную капиталистическую душу. 
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| ную, до ужаса пр 


| 
| 


‘ется Spider-man 2, концов- 


Ну, скажите пожа- 
луйста, зачем пона- 
добилось упрощать 

и без того  примитив- 


РС-аудитории? А веді 
Abie головы» из Activision 


именно так и поступили, Преж- | 


де всего настораживаєт тот 


закт, что игра хоть и называ- 


Ka The Movie отсутствует. 
Это объясняется тем, 
что РС-версия в отличие 
от приставочной никак 


не связана с фильмом. Сюжет 


находится в зачаточном 
состоянии и редсзавляєт, 


ндартньми для игр такого 


' плана боссами, без разбора 


собранными из самых разных 
серий комиксов. 
Глядя на излишне упрощен- 


р ную графику, в голове начина- 


ет вертеться мысль, что могло 
б bu луч е. — ‘Разные 


| теющие от Spider-man'a 
| ребятишки просто не 


‘плоские, а не объемн 


‚игры, ориентирован- | 


о многих местах можно yeu 
деть, как пешеходы. + 
появляются из =” 
ниоткуда — м 


и уходят в никуда. 
На крьши многих 
зданий, особен- 
но тех, что по 
совместительству 
являются еще и гр 
уровней, нельз 
потому что на б 


Да, могло быть и лучше... | 
Хотя разве можно ожидать 


чего-то другого от з yj - 


на детей младшего 
льного возраста? Фана- | 


"Я 


- заметят такой халтурькії 


а если и заметят, то наверняка 
не придадут этому большого 
значения. Другое дело - игро- 
ки постарше. Эти сразу поймут 
что к чему и поднимут вой - _ 
дескать, опять подсунули лажу 
в красивой упаковке. 

Но все же полной лажей Spi- 
der-man 2 назвать нельзя, ибо 
есть в игре и хорошее. Даже 
в части графики. Так, лазая по 
совершенно невзрачного вида 
стенам и а и пластика, 
можно 
симпатич 


_ стемные тре- 


системные требо- 


вания, будь все 


сделано как на- 
до. Хотя в этом 
случае и си- 


бования были 
бы умеренны- 
ми. А вообще 
тут тормозить, 
в принципе, нечему - игра рез- 
во запускается даже на давно 
не апгрейдившихся компьюте- 
рах, оснащенных видеокарта- 
ми с поддержкой T&L. 


< | 77. 
збій, 


с 


них зда- 
ний. Сам Spider- 
тап сделан на редкость 
хорошо - движения, 
ужимки, броски, прьжки 
и удары прилежно ско- 
пированы из мультсе- 
риала. Судя по всему, 
дизайнеры старались 
каждый в силу своих 
фанатских пристрастий - | 
по-другому объяснить столь 
разительные отличия в каче- 
стве моделей персонажей 
нельзя. Да, большинству из 
них действительно не хватает 
полигонов, но с другой сторо- 
ны, кто знает, какими были бы 


ae 41 


у 


| мыши, а за прыжки отвечает 


| и почти удобно, а с другой - 


Звук в игре есть, но какой-то 
он невыразительный. Под гнету- | 
щим впечатлением от графики | 
и всего остального даже впол- 
не пристойные мелодии не- | 
приятно режут слух. 
Правда, графика и звук 
в хорошей игре - вещи важ- | 
ные, но вторичные. А на пер- | 
вом месте находится игровой 
процесс собственной персо- 
ной. Так вот, на мой взгляд, 
геймплей является самым 
большим недостатком игры. 
Все упрощено до предела, 


’ как будто игру разрабаты- | 4 


вали специально для де- 
тей, никогда не игравших 
в компьютерные игры. 
Spider-man может бегать, 
драться, бросать паутину 

и прыгать. Выполнение первых | 
трех действий по умолчанию = 
возложено на левую кнопку 


правая кнопка. Управление так- 
же упрощено до безобразия, 
и с одной стороны, это хорошо 


список доступных действий 
очень и очень мал, что напол- 
няет игровой процесс однотип- 
ными элементами, делая є 
скучным и однообра 
Ктому же во время 
сленных драк вме оч 
как следует вмазать д 
му нарушителю закона по бан- 


. дитской физиономии, можно 3a- 


просто промахнуться и опутать 
паутиной другого противника, 


| ные драки до самого финально- 


| эту тягомотину, но чтобы до- 


| жие друг на друга. 


’ плывчатое видение надвигаю- 


я вообще молчу. В НиК или 


| Wolverine's Revenge все было 
сделано на несколько поряд- 


5 "= ков лучше. 
LN M что | Вместо заключения можно 
1 неесть | сказать, что выпустив, ег- 
J № хорошо. man 2: The Game, А ion 
A х Расска- ‘составили значительную KOH- | 
we - за об ynpa- куренцию только таким ацким 
se 1 влении уже играм, как «Бубка Боб» или 
‚ BnonHe доста- | «Пижама. Сэм». И если вы (Ba- 
40) точно, чтобы ши дети, близкие, домашние 
, < ” ‘представить животные и тараканы) не хоти- 
> 9: 1 себе, на что те потерять покой и душевное 
7 похож игровой равновесие, а желаете пребы- 
процесс. Скучное | вать в добром здравии и радо- 


| oo 


лазанье по стенам и утомитель- | ваться жизни, лучше держи- 
тесь от вышеописанной игры 
го ролика. Разборки с боссами | на некотором отдалении. 


хоть как-то разнообразят всю | 


браться до очередного супо- 

стата, необходимо изрядно (“= 9 

поскучать, проходя уровни, / - / 

как две капли воды похо- 
Правда, есть ещеи / й 

система комбо-ударов й 

и широко разрекламиро- 

ванные Spider Scenes. Послед- | 


няя фишка - вообще цирк: б 
на секунду появляется рас- і 


щейся опасности, после чего 

нужно нажать кнопку прыжка, 
и герой ловко вывернется | 
из переделки. Про комбосы Алексей Лещук 
и его Злобная Ирпина 


і 
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Итак, продолжается викторина с главным призом - обалденным принтером-сканером-копиром и вообще замечатель- 


ным прибором Lexmark Х 1150. Кто не верит - сходите в ближайший магазин партнеров компании Lexmark и посмотрите 


Принтер Lexmark Х 1150 


Беспрерывная 
подписка 

на «Шпиль!» 
за 2003 год! 


Чтобы подписаться: 

1. Перечисли получившуюся 
сумму на расчетный счет: 
000 «Декабрь», 

р/с 26007103801 

в АКБ «Интеграл» г. Киева, 
МФО 320735, 

код ОКПО 30262819 


2. Вышли по почте 
доставочную карточку и копию 
чека об оплате 

по адресу: OOO «Декабрь», 
пр. Победы, 53, 

г. Киев, 01680 


3. Если есть вопросы, звони: 
(044) 454-08-74 


Твой «ШПИЛЬ!» 


Фамилия 


Индекс 


Номер телефона (с кодом) 


на этот чудо-агрегат, как будто предназначенный для того, чтобы вы его выиграли 
5 и поставили у себя дома. А еще лучше спросите, сколько он стоит. И тогда 
- вы снова убедитесь, что найти правильные ответы на каких-то 8 вопросов - 
Ч это не цена за то, чтобы получить Lexmark Х 1150. 
Многие уже прониклись и прислали ответы. Некоторые даже ответили 
правильно. Многих сбило с толку наличие в ответах заведомо неправильных 
вариантов. Настолько сильно сбило, что они выбирали в качестве правильных 
ответов практически все неправильные. Ребята! Это 
не игра «Проиграй миллион», это нормальная вик- 
торина, и ответы нужно давать правильные. 
Напоминаем, что у вас еще есть время 
поднять последние номера журнала, 
найти ответы на поставленные 
Е вопросы и прислать их нам. 
“2, “"_ Атеперь - внимание! У нас 
рост) сменился почтовый адрес. 
Поэтому внимательно отне- 
ситесь к заполнению адрес- 
: ной строки на конверте — 
адреса, указанные в №7 и более 
ранних, недействительны. Мы ре- 
шили жить хорошо и переехали 
ближе к центру города в шикарный 
офис с обслуживающим персоналом 
из одного модельного агентства. Так 
нам, по крайней мере, обещали. 
Так что спешите! У вас осталось 
совсем немного времени для то- 
го, чтобы попытаться выиграть 
суперский аппарат от Lexmark! 


ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 
Номера за 2003 год, стоимость в гривнах (в т.ч. НДС): 


(Кстати, считайте, это почти новая игра в журнале «ШПИЛЬ») 

Называется «Как правильно посчитать НДС?» 

Высчитывается очень просто: общую сумму заказа дели на 6 и округляй получившееся число 

по общематематическим правилам. 

Т.е. если ты закажешь любимых «ШПИЛейь на 36 грн., то в квитанции об оплате надо будет написать: 


«К оплате: 36 грн. 00 коп., в т.ч. НДС: 6 грн. 00 коп.» 


Если будут вопросы - звони в редакцию. 


Мрій про мене Ані Лорак 
Mazafaka Г зар "Грин Грей" 
Океан и три реки Виа Граи В: 
Солдат Группа "5‘пеха" 
Командор - Генералы песков 
Когда я стану кошкой Маша Ржевская 
Небо Ц З Р 
Часики Валерия 
Я хочу быть стобой 
Граница Агутин Леонид 
письмо Наутилус Помпилиус 
Мой Рок-н-ролл Би-2 
Сойти сума па “Reflex” 
| Новогодняя Группа "Дискотека Авария" 
» Pulp Fiction Pulp Fiction 
Серебро Би-2 
удинокая Наутилус Помпилиус 
Мой мармеладный Катя Лель 
Прости меня, моя любовь 
Последний Герой Би-2 
За четыре моря Группа "Блестящие" 
Муси Пуси Катя Лель 
Мое сердце 
Новые люди Сплин 
Не оставляй меня, любимый Виа Гра 
Don't Worry Be Happy Bobby McFerrin 
Dream on Aerosmith 
Hit Me Baby One More Time Britney Spears 
Around The World Daft 
Born In Africa Dr Alban 
Narcotic ди 
in The End Linkin Park 
| Wishing | Was There Natalie 
Don't Look Back in Anger Oasis 
Special K РІ; 
Taste In Men Placebo 
Living Next Door To Alice ie 
Let It Be Beatles 
| Personal Jesus 
Ray of light Madonna 
| Музії Mariah 
{just called to say | love you Stevie Wonder 
ishman іп New York Sti 
Too Lost In You Sugababes 
We are the champions er 
Objection Shakira 
Something 5! Robbie Williams & Nicole Kidman 
Losing My Religion ВЕМ 
Give In То Ме Michael Jackson 
Sorry Seems То Be The Hardest Word | ЕМоп John 
Hunter Dido 
Free Love Depeche Mode 
oe vette Ketchup 5 РА h 
Asereje (The Ketchup Song) Las Ketchup 
The Final Cou intdown Euro) 
Super Electric Bomfunk MC's 
Californication Red Peppers 
і» Real Slim Shady Eminem 
Linkin Park 
We will rock you Queen 
Mission Impossible - Mission sible 
- James Bond Theme Goldfinger 
Е portrait Pink 
Ain't it funny Jennifer Lopez 
Whenever, wherever Shakira 
i shot the Dj Scooter 
From Sarah with Love 
Pulp Fiction Pulp Fiction 
Where do you go No Mercy 
Ти ж мене підманула 


Хава нагила 


(*модель не сигналізує про 
отримання контенту) 


КИЇВСТАР та АСЕ&ВАЗЕ 


Відправ SMS з кодом обраного 
контенту на номер 104507, 

для поліфонії - на номер 7047. 
Вартість замовлення - 5 грн. 


МОНОМЕЛОДІЇ 
усі моделі Nokia (окрім 3110, 5110, 5130); Samsung R200S/R210S, №600, 
№620, 1100; Siemens А50, A52, C45, C55, C60, М50, M55, МСБО, 

МЕА5, MTSO, $45, $55, 51451", SL55 


ex 


£400; Panasonic ЕВ G60, X 


70; 
Siemens C55, C60, M55, МСБО, 555, Les: LG 55400; Alcatel OT535; 
Motorola £365; Sony Ericsson 1230, 1300, 7310, Т610, P800, 'Р900, 2600 


ПОЛІФОНІЯ 


(з ПДВ), поліфонічної мелодії - 


7 єрн. (з ПДВ) 


6800, 7210, 7250, 7250), 7650; 
Samsung C100, У200, 5300М, 5500, 


AK ЗАМОВИТИ"? 


Якщо Ви замовляєте поліфонічну 
мелодію або кольорове зображення — 

у відповідь отримаєте М/АР-адресу, за 
якою зможете завантажити обрану 
мелодію чи зображення. Для цього 
повинні бути активовані 

та настроєні М/АР-послуги. Вартість WAP- 
з'єднання оплачується окремо 


паготити, SIEMENS 101x 23° 
P= ‘oc OY ЖА 


23033716 ELS 23039616 23041216 


http: / /unotech. com.ua | 
ainsi ee . 


2304916 


ЗА PREY ay = ree S| 
sf 2 Е a. чадо | 
8 # 23041316 ae 23043516 2304116 230476 23049916 
g eet 
views У [MaRS [<> | Terv@? | Gh | Aaa ese" 
Sere oda ee 2310776 аю 23108216 23108816 23109016 23052616 
30041116 33041116 50041116 поготигпи З5ІЄМЕМІ З 101 x 4S 
30016016 33016016 50016016 = ager 
ое Ззолнато soos | | RS a ue ia < 
‚30005116 33005116 50005116 . = 
ee ere 2300696 23009816 230156 _ 230036 
О ЗОВ В Ух uty) 
0616 3: ый = 
30013416 33013416 50013416 11а = 
30001116 33001116 50007М6 | О19816 2302556 23025716 
30003816 33003816 50003816 | : Е" 3 
30005216 33005216 50005216 | Se РА Е: з д СР 
30040416 33040416 50040416 /" в 
30001716 33001716 50001716 23075316 23082516 Е 23082416 23026716 НЫ 
30013316 33013316 50013316 Е 


30041216 33041216 50041216 
30010016 33010016 50010016 
30001516 33001516 50001516 
30004316 33004316 50004316 
30041316 33041316 50041316 


30014916 33014916 50014916 


30015016 33015016 50015016 тю 
30016316 33016316 50015316 23018316 23026816 23097216 "23100116 23114916 


30044816 33044816 50044816 ПОГОТИПИ SIEMENS 101 х 64 
30044516 33044516 50044516 Га ; = Wy 
30045216 33045216 50045216 | 


30045816 33045816 50045816 Ж, 
30045916 33045916 50045916 33057116 
30046516 33046516 50046516 a 

30046816 33046816 50046816 
30046916 33046916 50046916 
30047016 33047016 50047016 
30047116 33047116 50047116 


2301 7016 23115316 
- по; Зав 


53115016 


2 
23061316 


й 


23068116 


23060516 


23058016 wv кт 23058816 


И аю 


iad 
73067316 23067016 


23062116 


23062616 | 23068416 23977516 23063816 23066516 23102716 


30047516 33047516 50047516 (101х29) Siemens C45, ME45, АБО, M50, МТ5О, А52, М55, C55, 555, 5155, C60; (101x46) Siemens А50, 
30019316 33019316 50019316 А52, ASS, C45, C55, C60, M50, М55, МСБО, ME45, МТ50, 545, 555, 51.451; Siemens ASO, А52, А55, C45, 
ну ре В С55, М50, МТ50 (скрінсейвер); (101x64) Siemens 545, МЕД5 (як скрінсейвер), SL45i (логотип) 
30024316 33024316 50024316 

30028116 33028116 50028116 поготипи NOKIA/ SAMSUNG Fe x 144 
30041716 33041716 50041716 | G:\format С: | [хочу всегда] | баса») Пола анна) [ee sina] [| 

30040516 33040516 50040516 | » 20000816 20001516 | 20006416 — 20021416 А я 
30027816 33027816 50027816 й Рон О Smile! @ ЕСО] «ву» | ИИ 
т Sate оті 20040116 20049316 — 20070916 | 20071116 20086116 20088016 


30024616 33024616 50024616 
30022616 33022616 50022616 


он NOKIA RAMI 78 x 14 


м, 
30021416 33021416 50021416 ТЕПЕРЬ [ Hacaaan З nA М3 Se 5 
30021016 33021016 зоолоб isi Cupvuc ЗАД Seat 
30017916 33017916 500179 21014016 21043816 _ 21051516 21066116 21067816 
30040216 33040216 50040216 - ан, ЕН 


30040116 33040116 50040116 
30045116 oe 50045116 
30026216 33026216 50026216 
30046116 мене 50046116 
30046416 33046416 50046416 
30025916 33025916 50025916 
30043116 33043116 50043116 
30022916 33022916 50022916 
30025416 33025416 50025416 
30023516 33023516 50023516 
30027916 33027916 50027916 


21080516 


30038216 33038216 50038216 
30038516 33038516 50038516 


30027516 33027516 50027516 = ‘ 

30027116 33027116 50027116 сг | 

30040416 33040416 50040416 att 3 че a4 З = 

30025116 33025116 50025116 55002216 55010816 55014316 55043416 55043616 55043816 55044416 
в 


55003016 


55070916 55072716 о 


55069816 55070716 


ES 


| 55046516 55048416 55060316 


= 


55075016 


Nokia 3100, 
or 3300, 3610i, 3650, 
5100, 6100, 6610, 6650, 


featin’ 


55075316 55077316 55082516 55084316 


с 3 


55093316 55097216 


55073416 55081516 


55103016 55104916 55106216 


55089516 


55086016 55091216 


Nokia 3100, 3300, 35101, 3650, 5100, 6100, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250, 72501, 7650; LG 65310, 65400; Alcatel 


07535; Samsung 5300М, V200, C100 (прошивка С4 та вище); Sony Ericsson T310, Т610, T68i, Р800, 2900, 2600; 
Siemens C60, M55, МСБО, $1.55, 555; Panasonic ЕВ G60, X70; Motorola £365 


ПЕРЕКОНАЙТЕСЬ, чи підтримує Ваш телефон прийом кольорових 
зображень та поліфонічних мелодій. У М/АР-браузер! свого 
телефону наберіть адреси: 
http: / /unotech.com.ua/testpoly 
http://unotech.com.ua/testcard 
і завантажте Б ОШТОВНІ поліфонічну мелодію чи кольорове 


зі 


] чно Ліцензія Державного 
| комітету зв'язку 
a та інформатизації 
> України АА 223305 
Контент-провайдер ТОВ «Юнотек», Телефон служби тдтримки (039) 493 4331, Пн.-Пт. 1000—1800 


зображення 
Ліцензія Державного 


комітету зв'язку 
Peery та інформатизації 


України Ме 009503 
від 12.04.2001 


від 12.11.2002 


«0 


і 


Якобі 


ИРЕТ ТО ПЛЩЕТЕ! 


о ходу обнаружилась поняли, что камеры действи- нем самом, ничего не было. Вот 
неприятная тенденция - | тельно цифровые, действи- такое себе «ню» в геймерской 
люди не прониклись тельно удобные и действитель- | жизни. Так что парень пока 
этим конкурсом так, как | но будут раздаваться на шару. | что - типичный лидер. 
прониклись конкурсом В общем, в итоге фоток, из ко- А вот вам и другие наши 


по уничтожению ацтоя торьх можно выбрать победи- | участники - ацкий велосепи- 
(кстати, его предварительные теля, у нас имеется довольно сепедист, группа товарищей 


итоги мы подведем в сентяб- много. И как мы написали на во главе с нашим автором 
ре-октябре). Не все, видно, сайте (там, на www.shpil.com, High Тохіп'ом (он, правда, на- 
а ї мы проводим практи- | стаивает, что он Khaj-Tosin, 


ная правда! 
Ну, атеперь - 

кучастникам. 
Уже накануне 
| сдачи номера 

ыы | нам пришла фот- 
ка практически победите- 
ля. Мы не успели ее поста- 
вить в номер, но коротко 
поясним, что там было — 
наш читатель остался нае- 
дине стем единственным, 
что необходимо в этой 
жизни - журналом 
«Шпиль!». Больше у него 
в руках, да и впрочем на 


чески аналогичный но это его японские дела) 
конкурс), определять | и ацкий читатель «Шпиля!» 
будем внимательно (модификации «бультер-шнау- 
и с пристрастием. Вот | цер») в улетном боевом шлеме. 
только на сайте будем Кто-то из них также может 
давать три приза по- стать победителем конкурса 
меньше, а в журнале | в журнале. Нет, в журнале - 
разыграем два приза, | вряд ли, потому что в журнале 
но зато цифровые 
фотокамеры! Так что ние к фотографиям - наличие 
Trust нам - это истин- | самого журнала «Шпиль!» 


у нас более жесткое требова- 


в кадре. Но вот на сайте могут 
победить определенно. Таким 


вот победителям мы гро- 
зились преподнести пару 
неацтойных игр, чтоб они ста- 
новились все крутееее и про- 
двинутееее в плане геймер- 
ского искусства. 

В общем, зстафета фотокон- 
курса продолжаєтся! Ребята 
(а также девчонки), шлите 
свои фотки! У вас осталось 
еще много времени, чтобы 
успеть выиграть один из двух 
фотоаппаратов! В общем, 
ждем-с, как говорят у нас 
в журнале. 


ж Под получени- 
ем приза подра- 
зумеваєтся при- 
обретение его 
за 1 грн. 


Я Вы 


19014378 р 
Nokia: 3100, 3300, 35101, 3650, 5100, 6100, 1 | Nokia; 3100, 3300, 3410, 3510, 3650, 5100, 
6610, 7210, 7250, 72501, 7650 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 72501, 7600, 7650 
Samsung; C100, E700, Х100, Х400, X600 Samsung: C100, £700, S300M, Х400, Х600 
Siemens: C60, M55, MC60, S55, 5155 Siemens: C60, M55, МСБО, 555, 5155 
Sony Ericsson: 1610, 2600 
=/ LG: neo 


Как приятно срезать верхушку волны 
своим новеньким скутером! В этих гонках 
тебя ждут волны всех океанов, крутые 
виражи, неожиданные трамплины... и 
горячий песок, пляжные красавицы! 
Покажи класс в управлении скутером, 
соревнуйся с другими участниками гонок 
и выиграй чемпионат! 


Помогите маленькому Лео совершить его 
захватывающее путешествие через 
заколдованный лес, избегая ловушек 


SRST ЗЕРНА 
19012978 - | 19013378 


Nokia: 3300, 3650, 5100, 6100, 6610, 6800, Nokia: 3100, 3300, 3650, 6100, 6510, 6800, 
7210, 7250, 72501, 7650 7210, 7250, 72501, 7650 
Siemens: C60, МСБО, 555 Samsung; С100, £700, Х450 


руд й 19011878 
ЕВЕ Noes 3650, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 
60 650 
аю Samsung: СІО0, £700, P400, $300М, Х!100, 
ite Е X400, X450, X600 й 
бргаїка | Мукіоц Siemens: C60, М55, МСБО, 555, 5.55 
чари РУКА Знакомая всем с детства, но очень 
увлекательная игра, Цель игры состоит в 
том, чтобы расставить все цифры по 
свойм местам. Проявите интеллект и 
сообразительность 


Мегаполис, Бетон, Граффити, 
Баскетбольное кольцо, Мяч. Команда. 
Азарт, Стритбол, Твоя игра, Твой стиль. 
Твоя философия 


Прекрасные незнакомки откроют все свой 
тайны, если Вы проявите ловкость. 
Успевайте поймать женскую грудь, 
которая появляется в разных уголках 
экрана, и зарабатывайте очки. Игра - 
лакомый кусочек для истинных 
ценителей женского тела 


19012678 


Nokia: 3100, 3300, 3650, 5100, 6100, 6610, 
6800, 7210, 7250, 72501, 7650 

Samsung; C100, £700, 5300М, Х100, Х400, 
Х600 

LG: С00 


( 19012278 _ 


Nokia: 3650, 6100, 6610, 6800, 7210, 7650 
Samsung: £700; P400; S300M, XiG0) 

16; 61600, 67100] 

Siemens: G60, МСБО 

Sony Ericsson: 1610, P800, Р900, 


( 19011578 


Nokia: 3100, 3300, 35101, 5100, 6100, 6610, 
6650, 6800, 7210, 7250, 72501 

Samsung: C100, £400, Р400, X100 

Sony Ericsson: P800 


ная карта привела главного героя 
к бункеру террористов, где хранится. 
суперопасное оружие массового, 
уничтожения, производятся смертельные 
отравляющие газы в подземных 
лабораториях и тренируются смертники- 
камикадзе, Нанеси удар в самое се: 
террористической группировки. aay 
мира зависигот быстроты, меткости и 
силы твоего удара! 


Поле битвы - совершенное женское тело, 
Докажи свою меткость и сноровку, 
разбивая сердца из двух пушек. Спасайся 
от атакующих монстриков. Сбитый враг 
открывает соблазнительную картинку.... 


Wrote Ok 


Stavka: $2 


Больше Вам ненужно ехать в Лас-Вегас! 
Теперь Вы можете сыграть в 

популярнейшую игру в любое время ив 
любом месте 


МЕЛОДИИ „оп ядть | ЦВЕТНЫЕ КАРТИНКИ pore ит. rs 
: \ СССР =? / №: Е y 
9016778 | Toxic Britney Spears ae) 26000578 26045678 | 26072478 | 26120878 
9012378 | \ММНИе flag Dido к — 
9001778! Те final countdown Europe лелесга - — RAS SE yord SP ЭМ 
9002978 | Іаїзіа Бопіга (куплет) Madonna мм ‹ . «а 26180278 | 26195678 26202278 — 26211678 
СТО ПОЕТ СЕС Е ЧУ "Ту S568 RA ек 
9008578) 911 Океан Ельзи Че. ; як яки - 
9009278 | Ма dances Руслана б 56014078 56014578 56025578 56025778 56030278 А Фес NB Sates За У 
9009878 Мурка ETRE C3 вано Е 26242478 | 26246578 26249078 | 26253378 
ЕЖНЫх МИТІ Й ) 
9000478 | Yesterday Beatles Мы ко Ч 5 открытки NOKIA, SAMSUNG 
9000578 Naughty girl Beyonce = 7 МР: Os тив пт Йа 
9045778 || Baby boy Beyonce feat Sean Paul kis З ae oh a aes о пк eee Іо 
9000778 Boys Britney Spears ue -_ 4 ig 21172778 21180878 21181978 21186878 
9000978 Year 3000 Busted 56037178 56046778 56049578 56057978 agree 
9001278 Strange love Depeche Mode i) ie пиву? А 
9001378 Нипіег Dido 
9016678 | Notinlove Enrique Iglesias feat Kellis 21114378 | 21114578 21123478 |, 21139478 
9010378 Lose yourself Eminem 3 зу чі С днем 
9001878 Going under Evanescence 1 зи № 4 сяк "Р У? рождения! 
9001978 Stupid girl Garbage 56093478 21022578 | 21070878 | 21091278 | 21114178 
9002278 | (іп Eastwood Gorillaz SIEMENS 
9002778 | Соте into my world Kylie Minogue логотипы 101х29 
_ 9015978 || ВюмНош Ludacris 4 miner we (РР? 
BOUAB?A=-— Not today Mary Blige : 46193878 | 46207478 | 46208478 | 46222078 
9011678 || Ткеипіогдімеп Metallica з «0 
9013478 | Sing it back Moloko м. РАЗА юю ЗЕСЕЛЫЕ г. 
9003378 109 Panjabi MC р iF С 
9003478" Family portrait Pink 46121978 | 46124078 46177678 46182578 
| 9003778 | \МемиИ rock you Queen ; логотипы SIEMENS 101x46 
9003878 | Du hast Rammstein ‘ana 
9004178 Feel Robbie Williams & А f «ФО 5 
| 9004578 | Maria Scooter | М 
9005078 | ТкеромуеговВайдага Snap 7 : ч- і 46192478 
рУСЧКИХ хиты RU 56122778 56127078 56127878 56130478 56143178 р б 
пе ран и & Отпетые мошенники — = зна о | зп 461 we 
9013578 Такая любовь Акула й й 
9006278 | Прощай, Берлин Би-2 7 -. ys: В, 
9015478!" 1000000 США Запрещенные барабанщикя от ж 0077 «кує ey 
9007178 | Малыш у Глюкоза N 46161878 | 46162678 | 46164378 | 46167878 
9015378 Песенка разбойников | Дискотека Авария і } ] $3 логотипы ALCATEL, PANASONIC 
YKPAUHCKUE КИТЫ 99 94 Г 
014078 Вставай rerio ТА 56021678 | 56024278 56041278 | 56052678 SONY ERICSSON, MOTOROLA, LG 
9006778 Good morning, папа! Виа Гра з aR OR, re 
9006678 | Жениха хотела Верка Сердючка и Глюкоза о 36001078 | 36089078 | 36139278 | 36168478 
9007678 | Любовьяд Ирина Бильк ASS QOS West 
кб п будет хорошо ка eta es - 36226878 36245878 36244978 | 36264378 
овий день кеан Ельзи ay os lias ми go 
19009378" Знаюя Руслана з 56091278 | 56095178 56115378 56115778 Bee: © З зе МАНА ВИ, 


* Для заказа полифонической мелодии в текст $М5-сообщения впиши: 5ууууууу, где / 
ууууууу - код мелодии и отправь на номер 10659 - для абонентов ОМС, 5ІМ-5ІМ, 
ДЖИНС, Kyivstar GSM, Ace&Base. 


* Для заказа java-virpb! отправь 5М5-сообщение с кодом игры Ha номер 10899 - для | 
абонентов UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, Kyivstar GSM, Асе&Вазе. Абонентам ДЖИНС java- 
игры для телефонов Samsung C100 и Siemens недоступны. 

* Для заказа цветно тинки отправь $М$-сообщение с кодом картинки на номер 10659 — 
для абонентов UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, Kyivstar GSM, Ace&Base. 


Стоимость отправки $М$-сообщений Ha номера: 10639 - З грн с НДС, 10659 - 5 грн c НДС, 
10899 - 9 грн с НДС. Получение - бесплатно 


Контент-провайдер — 000 "Поинт Kom" 
з Полный перечень моделей телефонов, которые | 
Point С, от поддерживают перечисленные услуги, атакже | 
И: * подробные инструкции: мимли. ИйКа.сот.иа 
a lt lala Техническая поддержка (044) 249 1403 (9.00 - 18.00) 


или открытки отправь 5М9-сообщение с кодом логотипа 
или открытки на номер 10639 — если ты абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, на номер 
10659 - если ты абонент Kyivstar GSM, Ace&Base. 


* Для получения обычной мелодии впиши в текст 5М5-сообщения: Хууууууу, где 


Х=2 для телефонов Nokia, Samsung; 
X=3 для телефонов Alcatel, Ericsson, Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic; 

Х=4 для телефонов Siemens, а yyyyyyy - код мелодии, и отправь 5М5-сообщение Ha 
номер 10639 — если ты абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, на номер 10659 - если ты 
абонент Kyivstar GSM, Ace&Base. 


set Coen nd 


UYBAAAK! 


«Шпиль»: Очень приятно 
с тобой познакомиться - 


ведь ты практически уже 
легенда в среде мапперов 
Украины! А когда тебя по- 
тянуло делать карты? 
Ярослав Пустовой: Если рас- 
сказывать все с самого начала, 
то к этому я шел с детства. Вкус 
ккомпьютерам мне привили 
еще в школе, в Костроме. Там я 
проучился с 6-го по 9-й класс 
в спецшколе с математическим 
уклоном. У нас был очень хоро- 
ший учитель по геометрии, он 
же преподавал информатику. В 
школе стояли персональные 
компьютеры «Агат», и мы учи- 
лись программировать на этих 
ПК на Бейсике. 
Именно TOF 


мы с ребятами 
и первые ком- 
пьютерные игры - вте време- 
на игры создавались одним 
человеком, настолько все в 
них было просто. Писали обыч- 
но на Бейсике, а если игра бы- 
ла какой-то динамичной, то 
приходилось программиро- 
вать на Ассемблере, а то и 
просто в машинных кодах. 

Что мне запомнилось из тех | 
первых написанных мною игр, | 


Ярослав (Yarko) Пустовой известен нашим читателям в первую очередь как автор де хрест - 
первой популярной украинской карты для CS. Но кроме того, Yarko - космонавт. Пусть у него нет 
опыта полетов, но в ближайшее время он может стать вторым украинцем, который за время 
независимости нашей страны полетит в космос. Да, и этого же человека вы могли видеть во 
время эстафеты олимпийского огня, прошедшей 5 июля в Киеве! Он бежал третьим с конца. 
Приняв огонь от футболиста Олега Блохина, он пронес его перед тысячами киевлян и передал 
знаменитому баскетболисту Александру Волкову. Это, в общем-то, символично. Что такое 
киберспорт? Он ничем не хуже фугбола или баскетбола! 

И вот нам представилась возможность побеседовать с ветераном киберспорта Украины, 
который пришел на интервью в тенниске с надписью NASA Yarko 5175-87 Columbia. 


так это нарды. Мои нарды были 
в графике, что уже круто, ия 
даже пытался разработать для 
них какую-то стратегию, при- 
чем тогда в теории игр я ничего 
не понимал. Но в итоге все же 
получилась неплохая програм- 
ма, по крайней мере, я ей всег- 
да проигрывал - может быть, 
потому, что было просто жалко 
обыгрывать свое детище. 

Потом мы переехали в Орен- 
бург, там был учебно-произ- 
водственный комбинат, куда 
нас направляла школа, где бы- 
ли компьютеры Yamaha. На 
УПК я тоже занимался про- 
граммированием игр. Что-то 
получалось, что-то нет, но в 
процессе программирования 
я набирался опыта, и что 
самое главное - мне это 
было очень интересно. 

Затем я поступил в военную 
академию, стал учиться на ра- 
диоинженера, но тяга к играм 
осталась. Академию я закон- 
чил в 1993 году - это Военная 
инженерно-космическая ака- 
демия им. Можайского в 
Санкт-Перербурге. Академия 
готовит инженеров для военно- 
космических сил, людей, кото- 


рые подготавливают ракеты к 
запуску, запускают их и упра- 
вляют спутниками на орбите. 


«Шпиль»: И что из опытов 
по программированию игр 
тебе запомнилось больше 
всего? 

Я.П.: Если помнишь, была 
такая серия игр компании 
Delphine Software - Another 
World, Fade to Black и Flash- 
back. Мне попалась копия 
игрушки Flashback - питерцы 
перевели ее на русский язык. 
Я взял редактор кода и сего 
помощью перепрограммиро- 
вал эту игрушку на украинский 
язык. Это было просто клас- 
сно! Я получал такое колос- 


| сальное удовольствие, когда 


очередной раз показывал ее 
кому-то или проходил сам! 

В моем варианте все было 

с какими-то приколами. Напри- 
мер, в конце игры герой улетал 
на звездолете, название кото- 
рого было «Гетьман Мазепа». 

К сожалению, я эту игру потерял, 
и перевод также давно утерян. 


«Шпиль»: А как же ты стал 
космонавтом? 


| 
| 
| 
| 
і 


Я.П. Это произошло в 1996 
году. Тогда моя жизнь круто из- 
менилась - я защитил диссер- 
тацию и решил принять уча- 
стие в отборе украинских 
космонавтов, потому что имел 
соответствующее образова- 
ние и желание. 

Украина никогда до этого не 
занималась пилотируемым кос- 


мосом - наши ведущие пред- 
приятия, занятые в космиче- 


спутников, либо на 
никах. То есть ун: 
опыта построени 
емых кораблей и 
космонавтов - 
из Украины во времена СССР 
(а их было около 20 человек) 
готовились в России. И поэтому 
был заключен договор с СШАо 
совместной программе, в рам- 
ках которой украинский космо- 
навт полетит в космос. 

Была проделана большая 
работа, собрана комиссия 
и отработаны методики отбора 


| космонавтов. В конечном ито- 


ге Национальное космическое 


раины отобрало 


дидатов, одним из 
, По соглашению 


ли выбраны два человека - — | 


основной член экипажа и его 


дублер. Это были Леонид Ка- | 


денюк и я. В ноябре 1997 года 
Леонид Каденюк совершил по- 
лет, а я был его дублером. 


«Шпиль»: И как же можно 
было совмещать такое 


серьезное дело, как кос- 
мос, с игрушками? 

Я.П.: Я никогда не мыслил 
себя без компьютерных игр! 
Могу признаться, что первое, 
что я сделал, когда мне поста- 
вили компьютер в нашем офи- 
сев МАЗА, - это пошел в мага- 
зин и купил себе Red Alert и 
WarCraft 2. WarCraft 2 купил 
потому, что просто хотел про- 
йти лицензионную игру от на- 
чала до конца. Компьютеры 
по тем временам у нас были 
очень хорошие — Pentium 2 
266 МГц и 17-дюймовые мони- 
торы. Грех было не поиграть! 
Ия играл. Играл в свободное 
время, и даже приходил по- 
грать в выходные. 


к друзьям в Питер, и там купил 
і лицензионную копию Quake 2 - 
| опять же, чтобы пройти сингл. 

| Позже вышла Half-Life. 


«Шпиль»: А когда вы нача- 
ли рубиться по сетке? 

| 991: По сетке мы начали 

| играть в Питере в 1998 году: к 
| тому времени там уже откры- 

| лись первые компьютерные 

| клубы, где мы играли в тот са- 


| мый Quake. Потом мы играли в | 


| Quake и StarCraft по сетке уже 


нечно, играли в 
моим прияте- 

| лем Джоном Шопп aka Евгений 
| Лозовой), пойграв немного в 

| клубах, приняли участие в од- 
ном из первых киевских чем- 
пионатов по HL - по крайней 
мере, в первом, о котором мы 
узнали. Это был конец дека- 

| бря 1999 года - чемп прошел 

| в старом киевском клубе Меї 

| Force, что был напротив «бер- 

| мудского треугольника» (цен- 

| трального ЗАГСа Киева). Я ду- 
маю, что многие из старых 
геймеров помнят этот клуб 
і 
| 
| 


| Half-Life. М 


очень хорошо, кто-то из них 
даже там работал. Помню, там 
работали caffboy и Сева - Sal- 
vadorLimones. 


Вернувшись домой, я поехал | 


| Тогда в чемпионате были но- 


минации «Сингл 
| на два». Сингл — это когда 

| четыре человека играли на 

| карте каждый сам за себя, 

| и двое лидеров по числу фра- 
гов выходили в следующий 

| тур. Первый тур мы с прияте- 
лем прошли хорошо, а второй 

| провалили. Не помню, кто тог- 
| да выиграл, но среди награж- 

| денных.был Дракон - тогда же 
| я его впервые увидел. 

Потом были парные состяза- 
| ния. В первом туре мы красиво 
і вынесли наших соперников, а 
во втором из-за незнания кар- 
| ты мы с Джоном пролетели. Но 
| главное, что в этот день - 23 

і или 24 декабря 1999 года — 


| | мы создали свой клан, кото- 


| рый, кстати, существует по сей 
| день. Клан мы назвали Aq. 
Думаю, сегодня я уже могу 

| открыть секрет, что Ад - это со- 
| кращение слова Antiqua, что, в 
| свою очередь, является сокра- 
| щением Anti Quake. Мы нена- 

| видели играть в Quake 3, и на 

| этой базе создали клан. Хотя 

| потом в ОЗ все-таки играли. 

| В дальнейшем мы принима- 
| ли участие в играх по НІ, 

| апозже по Counter-Strike, да- 
же были в первой лиге no CS! 


«Шпиль»: А в других кланах 

тыне участвовал? 

Я,П.: Одно время я вступил 

| в vbios - клуб старичков кибер- 

| спорта. Сейчас vbios так попу- 

| лярен, что никому не нужно 

| обьяснять, что зта аббревиату- 

ра означаєт «В бой идут одни 

| старики». Изначально сообще- 

| ство создавалось в противовес 

| доминирующей в С5 молодежи 
лет по 14-15. Так появился 

ї клан типа «для тех, кому за 30». 

| Один из центров сообщества 

| находится в Одессе, поскольку 

| создавали клуб одесситы. Одно 

| время они приезжали в Киев, 

і и киевляне ездили к ним, были 

| большие совместные гуляния. 

| Общаться с ребятами было 

| очень интересно... 


| «Шпиль»: А как вы пришли 

| в Counter-Strike? 

| Я.П.: Как только CS появил- 

| ся, мы сразу же на него пере- 

| ключились. По-моему, уже 

с 5-й беты мы начали активно 

| играть только в CS. Но по- 

| скольку в наш клан входили 

| ребята достаточно зрелого 

| возраста, у которых есть рабо- 


4HYBAAAK! 


Я.П.: Как только мы стали 
играть в НІ, мне кто-то 
что есть редакторы, и ч 
но попробовать сделаті 
самому. Это было очен ) нную идею 
ресно - покопаться во 


_Я.П.: Киберспорт - это спорт 
со всеми хорошими и плохими 
последствиями. Если ты этим 
занимаешься, нужно занимать- 
CA а полную катушку и полно- 
_ стью выкладываться, что вле- 
чет за собой дополнительные 
нагрузки. Чем-то приходится 
жертвовать. Мы же всегда рас- 
‘сматривали компьютерны, 
игры как хобби, как какую- 
разрядку, но не как профес- 
сию. Поэтому, возможно, Ab 


HL, | потом под CS. Мне страшно, 

| хотелось смоделировать огром 

| ный док с подводной лодкой. Я 
практически все сделал, но по- |с 
том обнаружил «подводные потому что тогда 
камни» - количество видимых талине мог посв 
полигонов. Если полигонов | | только этой карте 
слишком много, то игратьна | | Ивдругя узнал, | 
карте становится просто.невоз-.. 

| можно. А подводная лодка — 
это обтекаемый объект, сплошь влен нонкуре кар 

| состоя й из полигонов. | призы российско 

| _ Игромания». Я вс 

Г і триотом и даже в какой-то сте- 

| в феврале заболел гриппом. пени националистом в хоро- 

| Я сидел дома, лазил по фору- | шем смысле этого слова - мне 

| хотелось, чтобы об Украинеио 

нали. Чтобы знали, что. 

од тоже способный й 

огого достичь. Вот по- 

зинял участие в этом 

. Он закончился где-то 


х, видел Севу. 
ro... мам и в киевском форуме Ha- 


м игр 


«Шпиль»: CS WarCraft 3 
мод? Да, он очень при- 
кольный! 

Я.П.: Разряжает абсолютно! 


«Шпиль»: И за кого нравит- 
ся играть? 

- Я.П.: Чаще всего я играю за 
орков. Но есть узкие карты, 
например, prodigy, и я думаю, | Б 
многие заметили, что на таких 
картах лучше играть за анде- | 
дов. Потому что у них есть Sui- 
cide Bomber - они после смер- 
ти взрьваются и убивают 
всех вокруг. Точно то же 
на backalley. А так орки очень | Yarko с бывичим директором NASA г-ном Голдином 


ыло критических замеча- 
- ей дали 7-е место, что я 


 зателем. Тем более, чтокарт 
в конкурсе было свыше сотни. 
А победила тогда широкоиз- 


вестная карта с$_ dacha маппе- 


ра Zobo из Питера. 


«Шпиль»: Но все-таки 
хрест любима многими. 
fi; Карта де хрест была. 


нам она понравилась, навер- 
“HOE, потому, что они знают это 
место - тогда даже появилась 


ются о месте встречи, и один © 


не контеров на де - хрест». Ко- 


нечно, на карте много ототупле- = 


ний от реальности, но они были 
продиктованы необходимостью 
уложиться в технические требо- 
вания. Она должна была быть 
замкнутой, должно было ‘быть 


определенное количество види- 


мьїх полигонов. Для улучшения 


и заборы посреди залов - в од- 
ной из первых версий их не бы- 


ло, и залы превращались в тиры 


для кемперов. 
Как говорят, если бы за Ко- 
ее никто не отправился, 

: ла бы бессмы- 


ie ; Тех пор, 


сделал хрест, маппер- 


ВСПОМНИТЬ XOTA бы чемпионат 


по созданию карт для С$, кото- | 


рый вывел в свет громадное 
количество отличных карт. И 
хоть они красивее и лучше, 
чем хрест, но хрест были 
останется в памяти геймеров 
свидетельством того, что нуж- 
но просто верить 


«Шпиль»: А как 
карта тю? | : 
Я.П.: Сделав хрест, я 
раздо больше пі 


все-таки считаю хорошим пока- 


ценна тем, что сделана по плану і 
‘реальной местности. И киевля- | 


_ шутка: двое геймеров договари- 


_ говорит: «Встретимся на респау- | 


хочется совершенствоваться В 
его применении. Опыт, ако- | 
пленньй при разработке! карты 
хрест, я постарался полностью 
применить, создавая misto. 

- считаю; что тізіо - 
моя самая удачная карта, 
‘признаться, не додела- 
H „Она просто создана «в кру- 
ней, к приме- 
акие-либо 


з мире наметилась 

и ‚частных полетов в 
г о, что на орби- 
вить любого же- 


ским туризмом». Но дальше 
идей и отдельных планов дело 
не пошло. И в 1996 году обще- 
ственные деятели и бизнесме- 
ны США решили подстегнуть ра- 
звитие этой отрасли, для чего 
был основан Х-Ргіге - приз в 10 
миллионов долларов, который 
достанется той частной коман- 
де, которая сможет сама по- 


Х-Риге принимает участи е 
команд из США, Канады, 
тины, Великобритании, И 
ля, Румынии и России. 


В 2002 году одна из команд, 


которая приблизилась к цели — 
Canadian Arrow — пришла к то- 
му, что ей понадобится свой от- 
ряд космонавтов - профессио- 
налов, которые смогут 
испытать, а в будущем и пило- 

_ тировать их корабль. Через ин- 
рнет официально был объя- 


‘Ha земном шаре мог подать 
свои документы на участие 
в этом конкурсе. Таких людей 


Кота ны : 


ен конкурс, и любой человек | 


ЧУВАААК! 


- дал свои документы и оказал- 
ся в числе шести избранных, | 
составивших отряд «Канадской 
стрелы». В конце этого лета мы 
уже проведем серию летных 
испытаний, которые будут про- 
ходить четыре месяца. По их 
результатам можно будет ска- 
зать, когда состоится первый 
пилотируемый полет. 


берспорт, хоть это и не олим- 
пийский вид, но тем не менее 
это спорт. Идея олимпийской 
эстафеты также интересна — 
эстафета очень демократична, 
ведь для. чтобы в ней уча- 
ствовать, нужно быть чем- 
пионом или реко 
меропр дл я самых обыч- 
ных людей, и девиз эстафеты 
«Передай огонь — ove 
мир» это HCHO показывает. 

Я благодарен компані иЗат- 
sung Electronics за то, что она 
предоставила возможность та- 
"ким разным людям прийять 
участие в эстафете. Это очень 

ства? - | важное событие в жизни каж- 

Я.П.: Нет. Я всегда был і дого из нас, и оно останется 
реалистом. Какая-то романтика | в памяти на всю жизнь. 
меня манила, но даже будучи? Когда я буду нести олимпий- 
ребенком, я понимал, что кос ский огонь, я думаю, что читате- 
навт - зто такая классная ли журнала «ШпильЪ, являющие- 
рофессия, которая совершен- | ся поклонниками компьютерных 
недоступна для обьічного игр, могут считать, что я также 
ка. Космонавтика была представляю и их. Я с удоволь- 
зьттой, очень военной ствием, и для меня это большая 
слью. И тяга полететь в честь, представлю такой сег- 
осмос у меня появилась уж ментнашего общества, как гей- 
‘академии. Тогда я подумал: меры и разработчики игр - я от- 
«Я уже очень близок к этому, | | ношу себя к обоим. 
так почему бы нет». 77 `Не знаю, что нас ждет через 
10 или 20 лет, каков будет 
облик спорта будущего. Ho я 
считаю, что у киберспорта 
очень хорошие шансы улуч- 
шить свой позиции в качестве 
полноправного вида спорта. Я 
думаю, что за этим будущее. 


«Шпиль»: И ты все-таки по- 
летишь в космос? 
Я.П. Обя: о! 


«Шпиль»: А хочется? 
Я.П.: Если бы не хотелось, я 
бы этим не занимался :). 


«Шпиль»: Это, наверное, 
была мечта твоего дет- 


го! И кроме 
олетишь в KOC- 
4 понесешь 


lll 
ik 


еву? Kak ты считаешь, это 
простое везение? 


Интервью провел 
Мах Pagan 
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Название: Ghost in the Shell: Stand Alone Complex 


Формат: TV (1 сезон - 26 серий по 25 минут) 
Производитель: Production |.G. 

Режиссер: Кэндзи Камияма 

Сценарий: Йосики Сакураи 
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STAND ALO 
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В 1995 году в пятиминутном 
блоке новостей французского 
музыкального телеканала я 
случайно увидел клип на музы- 
ку Kenji Kawai Ghost city с ви- 


деорядом из полнометражного 
мультфильма Мамору Осии 
Ghost in the Shell. Застыв у 
экрана телевизора ровно на 
три минуты и тридцать четыре 
секунды, я любовался тем, что 
впоследствии окрестили ше- 
девром японского киберпанка. 
Итак, я стоял и смотрел. 
Японские барабаны в сочета- 


нии с хоровым пением напол- 
ет a Е 


няли комнату необычной ат- 
мосферой, превращая мой 


Киборг 


дом в мир Уильяма Гибсона... 
Эта музыка уносила в тот, 
экранный мир, и на несколько 


мгновений мне показалось, 
что я наяву переживаю все 
увиденные события... Когда я 
очнулся, с экрана телевизора 
на меня уже смотрела какая- 
то молодая француженка в 
желтой кофточке с надписью 
МЕХТ на груди. Через секунду 


ее лицо сменила реклама 
дезодоранта для мужчин. 

Я оглянулся и в тот момент 
вдруг осознал: что-то измени- 
лось внутри меня. Прошли 
годы, и я понял, что тогда про- 
изошло - именно тогда я влю- 
бился в мультипликацию. Хо- 
тя в ту пору в полной мере 


хматы : 


Я могу представить себе такое будущее, в котором мы будем 


для роботов тем, чем сейчас являются собаки для людей. 


Клод Шеннон, «Математические теории связи». 


я этого еще не осознавал, 
и мое увлечение анимацион- 
ным искусством выливалось 
только в любовь к японским 
мультфильмам. 

Но, как известно, со време- 
нем пересматриваешь свои 
взгляды на вещи, и то, что бы- 


Ж. нан 
Ж: 


ло когда-то ненавистно, оце- 
ниваешь по-другому. 


Другие люди - 


другие идеи 
И вот пришел 2001 год, 


и в информационных сводках 
всемирной паутины я наткнул- 


ся на сообщение о том, что 

в ближайшие месяцы на экра- 
ны Японии выйдет продолже- 
ние знаменитого фильма Ма- 
мору Ошии. Сказать по 


правде, я был озадачен, так 
как на тот момент мне уже 
удалось пересмотреть мангу 
Масамуне Широ (Shirow Маза- 
типе), которая кардинально 
отличалась от мультфильма 
Ошии Ghost т the Shell. 


Скажу больше, Ha одной 
пресс-конференции Кэндзи 
Камиямы (Каптуата Kenji), 
режиссера анимационного 
сериала Ghost т the Shell: 
Stand Alone Complex, прозву- 
чали такие слова: «Когда мы 
создавали сериал, то решили 
разработать свой собствен- 
ный мир, который не будет со- 
ответствовать миру Масамуне 

НЕХ 


Широ и Мамору Ошии. То есть 
я хочу сказать, что мы просто 
поместили главных героев 
мультфильма как бы в парал- 
лельный мир, где технологии, 
да и обстановка в целом, 


соответствуют духу комикса 
и анимационного фильма, 


но вот только жизненный 
устав, линия жизни, если мож- 
но так сказать, находится где- 
то между миром Мамору и ми- 
ром Масамуне. Это что-то 
вроде параллельного мира, 
как в фильме «Противостоя- 
ние» с Джетом Ли. Еще одной 
особенностью моего сериала 
является то, что главная геро- 
иня (Мотоко Кусанаги) не по- 
гибает в конце». 


м 
Lo a (В 


Одним словом, на этот раз 
мы не будем погружаться 


в утопические миры Гибсона. 
Теперь будем наблюдать 

за тем, о чем писал Билл 
Джой в статье «Почему мы 
не нужны будущему»: 


«Технологии ХХ! века - гене- 
тика, нанотехнологии и робо- 
тотехника (СМЕ-технологий) — 
настолько мощны, что могут 
вызвать новые разновидности 
катастроф и злоупотреблений. 
В первую очередь опасность 
представляет доступность 


этих технологий для отдель- 
ных лиц или небольших групп. 
Им не потребуется много обо- 
рудования или редкое сырье. 
Одно лишь знание сделает 


возможным использование 
этих технологий. 

Таким образом, они получа- 
ют возможность создавать 
не просто оружие массового 
‘уничтожения, а формулиро- 


"То Wan 


вать знание, позволяющее 
производить массовое уничто- 
жение. Разрушительная сила 
этого знания будет значитель- 
но больше, если появится спо- 
собность к самовоспроизведе- 
нию такого рода оружия». 


Человеку свойственно стре- 
миться к власти, ибо власть 
дает куда больше полномо- 
чий, нежели равноправие 
среди себе подобных. Издав- 
на миром управляли холод- 
ные и расчетливые правите- 
ли, однако, я думаю, они 
всегда осознавали то, что 


создавая контроль, они обре- 
чены на ошибки. 

Занимаясь разработкой ди- 
зайна, режиссер Кэндзи Ка- 
мияма, дебютировавший с па- 


родийной работой на фильм 
Мамору Ошии «ПАТЛАБОР: Мо- 
бильная Полиция» под назва- 
нием Mini Pato, в одном из ин- 
тервью сказал: «Работая над 
картиной, я придерживаюсь 
баланса между трехмерной и 
классической целовой анима- 


цией. Порой вам кажется, что 
некоторые позы и ракурсы 
трехмерны, но, поверьте, это 
заслуга художников, а не ком- 
пьютера. Вы видите, как экзо- 
робот пытается раздавить ге- 
роиню, наступив на ее голову, 
но вы даже не подозреваете, 


г 


что эта сцена имеет двойной 
смысл. Главное - не оболоч- 
ка, главное - Призрак». 
Сегодня за окном - лето 
2004 года. Я просматриваю со- 
держимое своих папок, пыта- 
ясь найти в них то, что пропу- 
стил тогда, в 2001 году. И вотв 
файлах архива я натыкаюсь на 
заметки американца, который, 
проживая в Японии, пишет ми- 
ни-рецензии на каждую серию 
специально для людей, кото- 
рые не имеют возможности по- 


смотреть сериал. «...Сегодня я 
смотрел серию, где боевой 
танк, сбежав с полигона воен- 
ной базы, пошел колесить по 
городу, попутно разрушая все, 
что мешает его движению. 
Просто класс. ..›. А вот архив 
новостей с официального сай- 
та студии Production 1.@.: вирту- 
альный персонаж сериала 

в стиле «татикома» рассказы- 


вает посетителям о кропотли- 
вой работе художников-анима- 
торов и художников по 
30-графике над очередной се- 
рией Ghost т the Shell: Stand 
Alone Complex. Я пересматри- 
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ваю папку за папкой, вспоми- 

ная, как с жадностью погло- 

щал все те крупицы, которые 

собирал на просторах паутины. 
3352 — Test 


К сожалению, теперь они утра- 
тили свою информационную 
ценность, поскольку я посмо- 
трел сериал первого сезона. 


Р.$. 


Я не буду пересказывать 
его вам, иначе сведу на нет 
всю красоту шахматной игры, 
которую представил сцена- 
рист Йосики Сакураи. Его сце- 
нарий - словно партия на 


шахматной доске. Каждый 
шаг уже просчитан, но смысл 
игры заключается в том, что 
каждая сторона надеется, что 
соперник допустит ошибку в 
своей комбинации. Как-то на 
одной из встреч с журнали- 
стами его спросили, что по- 
служило толчком для написа- 
ния сценария сериала. 
Сакураи задумался, а потом 
произнес: «Руководителем на- 
шего курса был социолог Ма- 


сати Осава. Многие мои идеи 
основаны на его теории. И 
прошу заметить - я не считаю 
себя выдающимся писателем- 
фантастом в жанре киберпан- 
ка. Просто так вышло, что мне 
предложили принять участие 
в создании этого мира, часть 
которого вы, я надеюсь, уже 
успели увидеть». 
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9 июня Дональду Даку 
исполнилось 70 лет. Рожде- 
нием утенка принято считать 
вьход в прокат мультфиль- 
ма The Wise Little Hen из се- 
рии Silly Symphonies компа- 
нии Disney в 1934 году. 

www.savedisney.com 

ее 

New Line Cinema про- 
должает экранизировать 
наиболее известные комик- 
сы издательства Paradox 
Graphic Mystery. Первым 
фильмом этого проекта стал 
известный украинскому зри- 
телю «Проклятый путь» с То- 
мом Хэнксом и Джудом Лоу 
в главных ролях. Теперь ра- 
бота идет над «Историей на- 
силия» по одноименному ко- 
миксу А History of Violence 
(от создателя «Судьи Дреда» 
Джона Вагнера). Режиссиро- 
вать «живую» версию будет 
Дэвид Кроненберг («Муха», 
«Видеодром», «Сканеры»), 
а роль примерного отца 
семейства, который на 
поверку оказывается 
не таким уж примерным, 
ИСПОЛНИТ «Арагорн» Виго 
Мортинсен. 

Уагіеїу 


По сводкам бизнес-ново- 
стей стало известно, что 
компанию Manga Entertain- 
ment приобрел интернацио- 
нальный холдинг IDT Enter- 
tainment, в состав которого 
входит Anchor Bay Entertain- 
ment, а также несколько 
анимационных студий, кото- 
рые занимаются созданием 
спецэффектов к фильмам 
и анимированных рекла- 
мных роликов. 

оо 

Режиссер Тим Бартон (Тіт 
Burton) («Бэтмен», «Битл- 
джус»), чей фильм «Большая 
рыба» недавно прокатился 
по киношным экранам, ре- 
шил не бросать работу над 
авторскими (некоммерче- 
скими) проектами. Теперь 
мэтр берется за мультипли- 
кационную экранизацию 


русской (ненародной) сказ- 
ки «Невеста-труп» (Согрзе 
Виде), повествующей о том, 
как молодой парень женит- 
ся на «не совсем живой» 
девушке. Столь неожидан- 
ный сюжет имеет историче- 
ские корни: в начале про- 
шлого века антисемитские 
бригады убивали еврейских 
молодоженов и их гостей 
прямо во время свадебных 
празднований. 

Режиссером мультфильма 
будет старый друг Бартона 
Генри Селек, который сни- 
мал прошлый анимацион- 
ный проект Тима «Кошмар 
перед Рождеством». Новый 
мультфильм должен вы- 
йти в октябре 2005 года. 

Greg's Previews 

9-09 

Бывший россиянин, а ны- 
не американец Геннадий 
Тартаковский («Самурай 
Джек», \ у 
«Лабора- 
тория 
Дексте- 
ра») под- 
писал 


контракт 
с Sony 
Pictures на 
написание сценария 
и режиссуру нового 
фильма с элемента- 
ми анимации 
по мотивам комиксов Осаму 
Тезуки «Астро Бой». 

Fous `Атт 


Digital Bits сообщила 
о TOM, что долгожданный 
специальный двухдисковый 
релиз «Мой Сосед Тоторо» 
вместе с релизами 1-ой зо- 
ны «Наусика» и «Порко Россо» 
откладываются по неуточ- 
ненным причинам. 

www.thedigitalbits.com 

ее 

З июля 2004 года все- 
украинский аниме-клуб 
Crystal Power отпраздновал 
свой седьмой день рожде- 
ния в одном из развлека- 
тельных клубов города 
Киева. Приехавшие гости 


из Полтавы, Запорожья, 
Хмельницкого, Ровно и да- 
же из ближнего зарубежья 
(Москва) могли не только 
расслабиться на дискотеке, 
но и оценить по достоин- 
ству шедевры народного 
творчества в виде фан-арта 
и манги, послушать j-rock 
в исполнении подрастаю- 
щего поколения, и самое 
главное - показать себя 
в импровизированной 
театральной постановке, 
а также поучаствовать 
в конкурсе косплея (костю- 
мированное шоу аниме- 
и манга-персонажей). 

www.crystalpower.org 

оо 

Макато Синкаи, 
аниматор-самоучка, 
на своем интернет-сайте 
(http://www2.odn.ne.je/~cc 
550140/ргогіїе.Піті) выло- 
жил часть работ, приуро- 
ченных к его новому филь- 
му The Place Promised т Our 
Early Days. Стоит отметить, 
что его предыдущая работа 
«Голос далекой звезды» 
(Hoshi по Кое), выполнен- 
ная на домашнем компью- 


тере, была тепло встрече- 
на как критиками анима- 
ционных изданий, так и фа- 
нами аниме. 
www2.odn.ne.je 


Завершился один из Ca- 
мых престижных анимацион- 
ных фестивалей мира «Анне- 
си» (по названию городка на 
юге Франции, где он прово- 
дится), на котором было 
представлено около 200 
картин из более чем 30-ти 
стран мира. Главный приз 
(а на этом фестивале приз 
за короткометражную ленту 
считается наиболее значи- 
мым) - «Кристалл Аннеси» - 
достался ленте «Лоренцо» 
режиссера Майка Габриеля 
(Mike Gabriel). Главный приз 
детского жюри получил 
кукольный фильм француз- 
ского мультипликатора 
Фрэнка Диона (Franck Dion), 
а вот специальный приз был 
вручен бывшему россияни- 
ну, а теперь гражданину Нор- 
вегии Петру Сапегину за 
ленту Gjennom mine tykke 
briller (Through my Thick Glas- 
ses). Телевизионный приз 
получил уже собравший все 
возможные премии «Вольер 
со всеми «удобствами» (Crea- 
ture Comforts). Главный «Кри- 
сталл» за полнометражный 
мультфильм уехал в Южную 
Корею - он достался созда- 
телю мультфильма Озеат, 
режиссеру Baek-yeop SUNG. 
Фильм рассказывает 
грустную историю слепого 
мальчика, который разыски- 
вает свою мать, веря в то, 
что она все-таки жива. 

www.annecy.org 
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Игра скрипки заставляет видеть то, чего не можешь объяснить. 
Е. Коломиец. «Непутёвые заметки» 


ТАЙМИНГ. Часть 2 

В начале 30-х годов в мульти- 
пликацию пришел звук, кото- 
рый в корне изменил форму 
подачи материала. Первое, 
на что повлияло это нововве- 
дение, - это формат снимае- 
мого кадра, что, в свою оче- 
редь, вызвало изменение 
скорости проекции фильма 
с 16 на 24 кадра в секунду. 

Однако это не стало камнем 
преткновения для сценари- 
стов и художников. Наоборот, 
в какой-то степени появление 
звука облегчило их работу, так 
как отпала необходимость 
в надписях под кадрами, кото- 


рые были неотъемлемой 
частью анимационных картин 
20-х годов. В своей книге 
«Кадр за кадром» режиссер 
Иванов-Вано написал следую- 
щее: «Синхронное совпадение 
музыки и движения персона- 
жа открыло для режиссеров 
новое художественное каче- 
ство в мультипликации. Введе- 
ние музыки, шумовых эффек- 
тов, слов коренным образом 
изменило структуру постро- 
ения мультфильма, его творче- 
скую форму, начиная от сцена- 


рия, монтажа сцен, ритма дей- 
ствия и заканчивая поведени- 
ем рисованного персонажа». 
Одним словом, появление зву- 
ка в графическом фильме сде- 
лало его более емким, дина- 
мичным и привлекательным. 
На сегодняшний день од- 
ним из мультфильмов, кото- 
рый в полной мере оправды- 
вает слова, сказанные более 
тридцати лет назад, является 
лента Running Machine корей- 
ской анимационной студии 
RG Animation Studio. Сюжет 
и постановка кадра в мульт- 
фильме не выходит за грани 
обычного гэгового жанра. 


Действие картины начинает- 
ся с того момента, когда мед- 
вежонок, занимаясь бегом 
в спортзале, случайно замеча- 
ет электронно-механическую 
беговую дорожку для спорт- 
сменов. Скромный и на пер- 
вый взгляд ничем не привле- 
кательный спортивный снаряд 
поначалу не претендует на то, 
чтобы буквально через какие- 
то секунды вызвать улыбку 
на лице зрителя. 

Но заинтересовавшись этим 
устройством, главный герой ре- 


шает испробовать спортивный 
снаряд в действии. Как показы- 
вает практика, с управлением 
таких систем может разобрать- 
ся даже семилетний ребенок, 
однако излишнее количество 
кнопок на панели вызывает 
трудности у медведя. Одним 
словом, нажав кнопку, медве- 
жонок получил результат, кото- 
рый ну никак не совпадал с его 
настроем на бег. Спортивный 
снаряд начал отрабатывать 
программу бега назад. Осоз- 
нав весь комизм ситуации, 
медвежонок переключает его 
в режим бега вперед, но про- 
махивается со скоростью. 


Кое-как добежав до пульта 
управления, медвежонок вме- 
сто выключения вновь увели- 
чивает скорость вращения 
беговых валиков дорожки. 

И теперь ему приходится 
бежать в три раза быстрее, 
что, к сожалению, он себе 
позволить не может. 

Под рукой оказывается слу- 
чайно отломанный поручень 
от уже ставшего ненавистным 
бегового снаряда. Собрав всю 
волю в лапу, медведь что есть 
силы начинает бить поручнем 


по панели управления. Через 
какой-то момент она выходит 
из строя, и валики дорожки 
резко останавливаются, валя 
медвежонка с ног. 

Злясь и фыркая от злости, 
медвежонок вскакивает, отры- 
вает второй поручень и зама- 
хивается на панель управле- 
ния. И тут он задумывается 
о последствиях, поочередно 
глядя то на панель, то на отло- 
манный поручень. Поняв, что 
ни к чему хорошему это не мо- 
жет привести, он отбрасывает 
поручень в сторону, но, отско- 
чив от пола, поручень ударяет- 
ся о панель и запускает дорож- 


Ку на отработку скоростного 
бега. Медвежонок вновь пада- 
ет и что есть силы ударяется 
о штангу панели управления. 
Как видите, сюжет и само 
действие в мультфильме до- 
вольно-таки просты. Однако 
самое главное в этой ленте - 
это звуковой ряд, в правильном 
сочетании с которым сюжет вы- 
зывает восхищение режиссе- 
ром, который, умело оперируя 
всеми средствами мультиплика- 
ции, помогает зрителю уловить 
изюминку мультфильма. 


СЦПОВНИЧКА 


ELECTRONIC SPORTS 
WORLD CUP 


ебютная 


раинской 
мини-сбор- 
ной по ки- 
берспорту 
на ESWC 


az ) не удалась. Можно 


сказать, что она 


bs pore просто провали- 
і. eed ) лась. После крайне 
интересных отбо- 
рочньх в Киеве, 
где определили 
сильнейших игро- 
ков в номинациях 
WarCraft: The 
Frozen Throne 
по версии 1.15 и 
Counter-Strike 1.6, 
мы ждали начала 
июля, чтобы посмо- 
треть, как покажут 
себя наши ребята. 
Но не получилось. 
Нет, поехать-то 
они поехали, ведь 
это мероприятие 
проходило под эги- 
дой Федерации 
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Надо сказать, 
me, Федерация органи- 
aes зовала поездку Ha- 

f=] Ee ‚ ших спортсменов 

| а Ваз» ) вполне достойно. 

; Организация само- 


го чемпа, по отзы- 
вам очевидцев, 
была также на вы- 
соком уровне. 
Чемпионат под 
громким названи- 
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поездка ук- 


ем Electronic Sports World Сир 
проводился в местечке Пуатье 
во Франции. Именно здесь 
расположился комплекс Futu- 
гезсоре, в котором прошли 
игры на звание сильнейшего. 
Это, по словам того же bublik'a 
из команды Тризов, - настоя- 
щий город будущего. 

Впрочем, читайте фрагмент 
разговора Бублика с Эниксом 
из GSC сами (разговор произо- 
шел накануне баталий по С5 
в нашей 7-й группе): 

GSC.enix: Привет, брат! 
Расскажи, как добрались? Бы- 
ли проблемы на таможне или 
какие-нить другие траблы? 

TreezZ.bublik: Дорога была 
сложной и долгой, но... очень 
веселой, за что персональная 
благодарность беларусам. 

С таможней проблем не было - 
провезли много горилки. =) 


GSC.enix: Как тебе ESWC-ro- 
родок? Где живете, где прохо- 
дят игры? 

Тгее27.Би ИК: Масштабы 
просто-таки впечатляют. Тут ре- 
ально город будущего с множе- 
ством развлечений и аттрак- 
ционов. Живем в геймерской 
гостинице, довольно комфорт- 
ной. Соседи — №А! =) 

GSC.enix: Завтра вы играете 
в группе, из которой, в принци- 
пе, можно выходить. Что ска- 
жешь о соперниках, какой 
настрой у команды? 

TreezZ.bublik: Настрой бое- 
вой! Смотрели вчера Адрена- 
линов (накануне, 7 июля, топо- 
вая команда Adrenaline играла 
свой первый матч на чемпе 
против такой же топовой TSG - 
прим. редактора) - ничего 
сверхъестественного, а Омпа- 
5е и подавно. Вот с Титанами, 


думаю, будет серьезная борь- 
ба. Еще присутствуют неболь- 
шие проблемы с железом - 
иногда fps до 60-ти падает. 

GSC.enix: Когда стартуете, 
завтра? Что там МоА? -)) 

TreezZ.bublik: Первая наша 
игра будет против Ownage где- 
то в 9-10 утра. А МоА ваще 
ниче не мочат... Отморозки они 
все. =))). 

В общем, ребята ехали по- 
беждать. Правда, K той же ко- 
манде Тризов бьли большие 
претензии еще в Киеве, на от- 
борочньхх. Они играли, так ска- 
зать, в тепличных условиях. 
Прикол в том, что украинские 
отборочные в Киеве проходи- 
ли в их домашнем клубе - 
«Станции». Причем Тризам бы- 
ло позволено сесть нате ма- 
шины, на которых они обычно 
играют, и компы эти находи- 


лись не в общем зале, а в от- 
дельном отсеке. Короче гово- 
ря, многие кланы были не до- 
вольны тем, что Тризы играли 
_ в более выгодных условиях, 
_ чем все остальные. По край- 
ней мере, более привычных 
для них - так точно. 

Но мы считаем, что если че- 
ловек (или команда) - профес- 
сионал, то ему глубоко напле- 
вать, где и с кем он играет. 
Если он - победитель, если 
геймер - не просто геймер, 

а настоящий чемпион, то он 
должен побеждать при любых 
раскладах. И все отмазки — 
для слабаков и ламоботов. 
Так что, в общем-то, придирки 
не очень принимаются. Но при 
этом особенно нельзя попу- 
скать Тризов - если уж коман- 
да считает, что победила чест- 
но, заняв, между прочим, 
первое место в стране, то и на 
международной арене она 
должна играть без компромис- 
сов и послаблений. Если уж 

_ представляешь страну, то 
представь ее с честью. И от- 
мазки для таких людей более 
чем не катят. 

Другое дело - Izual. Парень 
известен тусовке как аккурат- 
ный и последовательный гей- 
мер, но скилл его колеблется 
от очень сильного до среднего. 
Сложно сказать, как он сыгра- 
ет в той или иной ситуации. 
Нестабильность, конечно, - 
это не лучшее качество для ки- 
берспортсмена, но если она 
есть, то с ней нужно мириться 
или бороться. Izual не смог 
ее побороть, что и послужило 
причиной вылета из турнира... 

Но вернемся к соревнова- 
ниям по Counter-Strike. Наши 
ребята были посеяны доволь- 


но удачно - в компанию к Tre- 
ezZ.stancia.net попали более 
чем посредственные беларусы 
из Orion, французская коман- 
да Elitasports, чуть более 
живые шведы из Ownage 
(которые в последнее время 
совсем не рулят), а также 
датчане - The Titans. По мне- 
нию bublik'a, шансы на вы- 
ход из группы были хоро- 
шие. Нужно было всего лишь 
выиграть у фаворитов - 
Ownage и Титанов, причем 
команда считала более-менее 
достойным соперником имен- 
но Титанов. 

Но на практике все получи- 
лось по-другому. Ownage, no 
сути, оказались настоящими 
омпегами игры и разделали 
наших парней под кокосовый 
орех со счетом 13:8, что не 
есть показатель тяжелой и не- 


примиримой борьбы за побе- 
ду. Ownage, про которых наши 
говорили «ничего сверхъесте- 
ственного», между прочим, вы- 
играли у всех команд в группе, 
кроме явных и непреложных 
фаворитов - Титанов. Титанам 
«оунь» проиграли с разгром- 
ным счетом 1.3:5. Однако эта 
игра была для них последней 
в групповом турнире, и они 
знали, что наверняка выйдут 
из группы, поэтому вряд ли 
напрягались. Но мы не спра- 
шивали, а они не отвечали, 
поэтому не будем фантазиро- 
вать - проиграли они действи- 
тельно только раз, выиграв 

у всех остальных. 

Следующая игра с абсолют- 
ными ламоботами по европей- 
ским меркам - французски- 
ми «злитами» - закончилась 
безоговорочной победой на- 


СЕУВНИЧКА 


ших со счетом 13:2. 
Но эту победу вряд 
ли стоит относить 

к грандиозным за- 
слугам Тризов - пар- 
ням из Ownage «зли- 
та» продула вообще 
всухую, а Титаны по- 
ложили их на обе 
лопатки со счетом 
13:1, и только бела- 
рускому «Ориону» 
они смогли засанда- 
лить 5 очков. Счет 
13:5 опять же гово- 
PUT HE о том, что 
«элита» собралась 

с силами и дала ка- 
кой-то отпор белару- 
сам. Это свидетель- 
ствует о том, что 
беларусы при таком 
раскладе были про- 
сто мертвыми. 


о 


= 
la Fane 


ae 


> 


CLUBHVIMKA 


ЩІ 


| 


0 


І 


ЕЕ 
ee 
ae 


Третья. игра Три- 
зов поставила их 


на место - с двумя _ 
_| ко один более-менее сильный 


проигрышами по- 
пасть в финальную 
часть соревнова- 
ний было уже не 
реально. И когда 
началась третья 
игра - Тризы проти- 
востояли Титанам - 
стало ясно, что на- 
ши ребята могут 
собирать чемода- 
ны. Итоговый счет 
встречи с фавори- 
тами группы был 
13:4 не в пользу 
наших. Тем более 
обидно, что в по- 
следнем поединке 
С «никакими» бела- 
русами дело дошло 
до овертаймов, 

и наши спортсмены 
смогли победить 
их, только остано- 
вившись на счете 
16:14... 

Таким неудач- 
ным для нашей ко- 
манды был день 
8 июля. Итоговый 
расклад в группе 
был совершенно 
справедливый: 
первое место - 
Титаны без единого 
проигрыша, второе 
место - Ownage, 
проигравшие 
только Титанам, 

и третье место - 
наша украинская 
команда. Замыка- 
ли таблицу две 
команды, показав- 
шие себя на турни- 
рееще хуже. 


Что касается Izual'a, то зто- 
му геймеру больше повезло 
с группой - ему попался толь- 


в зтом сезоне игрок - Тор. 
Но кто знаєт, как бь все сло- 
жилось, если бы Izual не по- 
пал на этого самого злопо- 
лучного Тода в своей первой 
же игре в групповом турни-_ 
pe? Izual'y не повезло, и ему 
действительно пришлось 
иметь дело с рассчетливым 
и стратежным соперником. 
Ожидаемым был и резуль- 
тат - Izual проиграл ToD'y. 
ToD, к слову, не сдал ни одной 
игры в групповом турнире, 
что тоже было ожидаемо. 

Возможно, на моральное 
состояние нашего спортсмена 
действительно повлияло то, 
что первая же игра закончи- 
лась безоговорочным про- 
игрышем. Может быть, Izual 
изначально не был нацелен 
на победу и выход из группы. 
Но с таким настроением лучше 
было не ехать во Францию. 
Из всех игр Izual взял победу 
только у двух настоящих лу- 
зеров группы - PuReBall 
и MeRLIN. Не самая здоровая 
тенденция. 

Да, 1гиа! не выигрывал тур- 
нир в Украине - он занял вто- 
рое место. Может быть, поедь 
с @5С/хиа!.С-СшЬ парень, 
который занял первое место 
в украинских отборочных — 
Fudes)Fodder, он наставил бы 
его на путь истинный. А так, 
без особого опыта игры на вы- 
езде, да еще в далекой Фран- 
ции, среди самых сильных 
игроков мира, Ігиаї, к сожале- 
нию, не потянул лямку, кото- 
рую ему накинули на плечи 
и сказали: «Тащи!. Обидно. 


Мы попросили прокоммен- 
тировать игры и их результаты 
ведущего комментатора пор- 
тала Gameinside.com Cyber- 
тап'а: 

- Я считаю, что результаты 
игр были вполне предсказуе- 
мы. Все прошло более чем 
закономерно. Изуал - мало- 
опытный в плане выездных 
поездок игрок. Да и по своему 
скиллу он явно не дотягивает 
до ‘профессиональных кибер- 
спортсменов мирового уровня. 
А Тризы... Они сыграли, если 
мерить по их сегодняшним си- 
лам, очень плохо... Еще хуже, 
чем просто плохо. Я даже не 
хочу смотреть демку их игры 
с Титанами - это тупой разрыв 
по всем статьям... 


Свои нелестные коммента- 
рии дал и SalvadorLimones: 

— Что сказать? Это очеред- 
ной провал украинских игроков 
на международной арене! На- 
дежды наших болельщиков пол- 
ностью не оправдались. Хотя, с 
другой стороны, трудно было 
ожидать каких-то выдающихся 
результатов от не самой луч- 
шей КС-команды и не самого 
лучшего варкрафтера Украины. 


К сожалению, во многом на- 
ши друзья с Gamelnside.com 
правы - это, возможно, не 
лучшая команда по контре 
и не лучший игрок в варик 
в стране, тем более что Ігиа! 
действительно занял второе 
место в отборочных. Но и Izual, 
и TreezZ - безусловно, топо- 
вые спортсмены, входящие 
в элиту киберспорта в нашей 
стране (правда, слово «элита» 
себя несколько дискредитиро- 
вало). И то, что они не луч- 


шие - не оправдание для тех, 
кто следит за играми ESWC из- 
за рубежа и не разбирается 
во всей явной и неявной борь- 
бе за победу в Кубке Украины, 
по результатам которого и бы- 
ли определены те, кто поехал 
во Францию. И если игрок 
едет представлять страну 

на турнир такого уровня, то 
любой иностранец будет уве- 
рен, что это лучший игрок 
страны. Обидно, если это не 
так, и еще более обидно, ког- 
да геймер реально показыва- 
ет, насколько он «не лучший». 

Что тут можно сказать? 
Хочется надеяться, что со 
временем, когда поездки 
на большие по мировым мер- 
кам ивенты станут для наших 
киберспортсменов не такой 
редкостью, как сейчас, наши 
геймеры поймут, что ехать 
нужно только с установкой 
на победу. 

Здесь в первую очередь 
стоит поблагодарить Федера- 
ипьютерного спорта 
т » она дала 


пыт пораже- 
А опьт пора- 

є полезен 
вдвойне. Если уч істники этой 
не самой удачной поездки 

из нее ничего для себя не 
вынесут, то другие, надеюсь, 
смогут чему-то научиться 

у TreezZ'os и Izual'a, а также 
их именитых и не очень сопер- 
ников. Смогут научиться, на- 
пример, ответственности, 

Или же научатся тому, как 
держать удар, и как, проиграв 
первый раз, не проиграть все 


‚ остальные партии. 


Ведь «ще не вмерла Україна»? 


ЭСНЕЕМПАРАД 


Knights of the Old Republic Il 
The Sith Lords 


Е Star Wars 
Republic Commando | | 
' | д 7 


= 


= Freedom Force 
vs. |} 
the Third Reich |-> 
iS 
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я 


той же массы - тогда по- 
лучим еще и змулятор не- 
стандартных перегрузок. 
Правда, будут мешать лиш- 
ние звуки, не вписывающи- 
еся в общую картину боя, 
да и общество защиты до- 
машних животных в лице, 
к примеру, бабушки, это 
вряд ли одобрит. 

И вообще, к чему вс. 
если проще воспользов 
ся последними разработка 
ми от компании Logitech, 
известной своими манип! 
ляторами каждому ма 
мальски уважающему 


астоящему... ну, 
скажем, пилоту, надо 
только одно - ощу- 
щение реальности, 
и не только в небе- 
сах, но и в руках. 

И сколько бы не корпели 
‚ разработчики симуляторов 
над точностью воспроизве- 
дения реальных условий 
полета, без обратной связи 
толку не будет... 

Можно придумать систе- 
му виртуальной реальности 
самому. Например, забить- 
ся в кладовку, натянуть 
на тело общевойсковой за- 
щитньй комплект (включая | геймеру? Например 
противогаз, есесно!); на попали две занятные 1 е-_ азто просто 
голову надеть старое ведро | ли джойстиков, ельно. Я бы даже 
с дьркой для глаз или мото- | вполне могут д , круто. Теперь 
циклетньй шлем и сесть адреналина ожно не ютиться около 
на работающий старый, лать полет! монитора, а удобно распо- 
убитый холодильник. Полу- ложиться даже перед экра- 
чится почти половина ном телевизора, если, ко- 
›щущений OT ре- но; у вашей видеокарты 
ьного полета - fb такая возможность. 
рямо скажем, компа- 
ния-разработчик очень лю- 
‘бит беспроводные устрой- 
ства - в ассортименте ее 

продукции есть что угод- 
мыши, клавиатуры, 
точно массивное, : еймпады и кая другая 
он хорошо удержи аетс; мелочь. Вот теперь оче- 
4 тен на столе. А поставляемое | редь дошлаи до джойст 
_ машнее D хе в комплекте программное | ков. Ну что ж, посмоті 
животное рьва . | обеспечение позволяет | чем нас порадовали. 


с легкостью настроить. 


вые сигналы Logitech Free- 
dom 2.4 описаны в русско- 
язычной части руководства 


подключения 
| возникало 
_ естественное 


на сколько же 
леко надо уйти 
приемника, 
тобы можно было 
грать без проб- 
ем? Тем более 

о руководство 
льзователя гаран- 
ировало устойчи- 
ую связь в радиусе 
ести метров! 

Вряд ли кому-то 
хочется или пона- 
добится отползать 

от компьютера на 
такое расстояние, 

но эксперимент есть 
эксперимент. И наш 
джойстик продолжал 
устойчиво работать 
на расстоянии 10 
метров, а попытки 
установить связь 


в этой модели — 

это даже не приме- 
нение средств беспро 
водной связи, а некоторі 
кнопки, выполненные по 
ностью из алюмини! 


водного управле- 
: ния. Итак, посмот- 
ая: рим на него более 
о это дело такое, авот | пристально. 
06 оснащении стоит пого- Первое - это прием- 
ворить отдельно. Прежде ник. Что радует, так это 
всего отметим обрезинен- небольшие габариты 
ное основание. По идее, устройства - в условиях 
оно должно хорошо дер- наших квартир это очень 
жаться на гладком столе ценное свойство. Длина 
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и не ползать по его поверх- 
ности. В принципе, так оно 
и есть. Если стол стеклян- 
ный, к примеру. Но зто 
в теории все шоколадно, 
а на практике все-таки 
ползает. И не потому, что 
резина плохая или стол 
не очень полированный, 
а потому что само основа- 
ние не очень тяжелое. 

Кроме основания, наша 
палочка оборудована це- 
лым десятком кнопок, так 
что с нехваткой органов 
управления бороться не 
придется. Кроме них, есть 
еще и переключатель ви- 
дов обзора и неизменный 
рычаг управления тягой - 
кстати, очень неплохой 
и достаточно точный. 

Но все это не так интерес- 
но, поскольку присутствует 


кабеля составляет 1,22 м, 
так что блок приемника 
можно разместить теорети- 
чески где угодно, а практи- 
чески можно оставить ви- 
сящим позади системного 
блока. Но все-таки стоит 
учесть тот факт, что для 
нормальной работы его 
желательно ставить не бли- 
же чем 20 см от источников 
помех - монитора, колонок, 
системного блока и т.д. 

На джойстике и прием- 
нике есть светодиоды, 
с помощью которых контро- 
лируется состояние девай- 
са и качество связи, так 
что сразу видно, если 
возникла проблема. Све- 
тодиод, расположенный 
на джойстике, также пока- 
зывает боеготовность бата- 
реек. Подробно все свето- 


были и на 12 метрах! Так 

что в пределах одной ком- 

наты можно расположиться 

с достаточным комфортом: 
Итак, выбрав любую 

из этих двух моделей, вы 

не прогадаете, что харак- 


`терно. И удовольствия 


можно получить массу, 
потому как в умелых руках 
эти палочки могут творить 
несомненные чудеса. 

Как написано на сайте 
производителя, «вы требова- 
ли высокую огневую мощь 
и полное управление с помо- 
щью одноручного штурва- 
ла - ивы это получили. Все, 
что нужно, чтобы стать пер- 
воклассным летчиком-истре- 
бителем, - у вас в руках, 
дело только за вами». 

И яс этим согласен. 


Редакция благодарит ком- 
панию ЕЁКО за предоста- 
вленные устройства. 


В роли летчика-испытате- 
ля выступал 

Сергей Грицачук aka Aahz 

serggrits@comizdat.com 


Впервые в Украине уникальные 100- 
мегабайтные ИНТЕРНЕТ-КАРТОЧКИ _ 
от компании «Сильвер Ком». 

Мы отказалась от традиционной 
идеи почасовых карточек. 1 


пр. Победы, 22, т. 216 


Предлагаем. пользователям-кругло-. 
суточный доступ в Интернет в течение" 
неограниченного времени. 4 

Время больше не имеет значения — 


- только объем mae 
i : .5ЙуУегсораєнеї 
пе не > 
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видим саму видеокарту, гор- | радиатором, с левой сто- управляется, вследствие 
до занимающую весь «верх- | роны которого установлен чего устройство получилось | 
ний этаж». На «нижнем эта- один вентилятор, прогоняю- | немного шумным - вентиля- 
же» можно найти еще много | щий воздух сквозь ребра тор постоянно крутится на || 
интересного: по принципу турбины. полной скорости, даже если | 
© инструкцию на английском | Но присмотревшись повни- | в этом нет необходимости. | 
языке; мательней, понимаешь, что | В общем, если сказать крат- | 
® универсальный переход- не все так радужно. Во-пер- | ко, то все круто, кроме і 
ник Video In/Out, на кото- вых, взглянув на одну системы охлаждения. 
ром присутствуют коакси- | из карт сбоку, я заметил 
альный и 5-Мідео-разьем; просветь между микросхе- Технические 
¢ переходник с DVI Ha VGA; | мами! и и радиатором. характеристик 
» удлинитель для подключе- © Процессор - бег 
ния питания; | | — 5900, рабочая ча 


ривет, пацаны и осо- 

бенно девчонки. 

Сегодня ко мне попа- 

ла одна весьма инте- 

ресная коробочка, 

о которой просто не 
могу не рассказать. В ней, 
вы не поверите, я нашел 
золото. «Ну, - подумал я, - 
сбылась моя детская мечта 
найти кладі». Губа сразу же 
неимоверно раскатилась, 

и я стал представлять, что — 

же мне такого себе приобре- 

сти. Но, как выяснилось © коаксиальный кабель; 

позже, это был не золотой » кабель S-Video; = 

слиток, а всего лишь видео- | * семь дисков © различного 

карта производства Pixel рода софтом, драйв: У од 

View на чипсете GeForce ЕХ ‘и игра = є тс та! 425 (850) Мгц; 

5900, но с золотым напыле- ы памяти - 

нием. Прикинув, сколько 

я могу выручить, если соско- 

блю золото и отнесу его 

в пункт приема, я понял, 

что на все, что хочется, все 

равно нехватит, итогдая 

решил ее просто протестиро- | 1 
_вать. А что из этого получи- | 
_ лось, читайте Hees = 


Комплект поставки 


2001SE, Quake Ш demo four, 
Unreal Tournament 2003 dm- 
asbestos. Делалось это для 
того, чтобы вы могли срав- 
нить результаты данной 
видеокарты с результатами 
других устройств. Итак, вот 
описание нашей тестовой 
платформы: 
® центральный процессор — 
Intel Pentium 4 3,0 ГГц FSB 
533 МГц Hyper Threading 
Enabled; 
е оперативная память — 
2 модуля РС 3200 DDR 


® тот самый видеоадаптер 
GeForce ЕХ 5900 128 Мб 
DDR; 

» жесткий диск - Western 
Digital WD800 80 Гб Ultra- 
ATA 100; 

® операционная система — 
Microsoft Windows ХР Рго- 
fessional Service Pack 1; 

© DirectX 9.0b; 

® драйвер сис- 
темной ло- 
гики - 


SDRAM takeMS по 512 Мб 


каждый; 

® материнская плата - |. 
ASUS РАС800 (Intel м 
875 chipset); 


NVIDIA. 


G37150.1 
S TAIWAN 


0322А1 


Utility 5.00.1012. 

Что касается драйве- 
ра для видеоадап- 
тера, то внача- 
ле был 


т 


Р 
| 


Ж 


20.22.01 С$:4800 


22 Е: -- 709 Р... збе юним У 1 
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Intel Chipset Installation 


ОБ ЗЕ ВААНХА, UO 
8N:37000800796 


Ea в шо 


Was 


3D Mark 2003 3D Mark 2001SE Quake II 
640x480 4553 640х480 19120 640x480 
800x600 3779 18241 800x600 

2924 1024 16917 | 1024х768 

1628 12079 1600x1200 


установлен Detonator 56.72 
с официального сайта NVI- 
DIA, но так как компьютер 
по непонятным причинам 
уходил на перегрузку, было 

. принято решение установить 
драйвер с компакт-диска, 
поставляемого вместе 
с устройством. Возможно, 
в этом была виновата не- 
имоверная жара, стоявшая 
во время тестирования 
(а о проблемах системы 
охлаждения уже говори- 
лось), но после установки 
«родного» драйвера компью- 
тер стал работать намного 
более стабильно. Хотя 
в этом есть и отрицательная 
сторона - результаты тестов 
стали несколько хуже. 


Результаты 

Расписывать результаты 
особого смысла нет, так 
как все прекрасно видно © 
из приведенной таблицы. 
Понятно, что мощности 
данного устройства хватит 
на все современные игры. 
А теперь хотелось бы опре- 
делить потенциал видео- 
адаптера. 


Разгон 

Сразу скажу, что данный 
раздел приводится с един- 
ственной целью - ознако- 
мить пользователя с потен- 
циалом устройства. 
Повторение действий, 
описанных далее, может 
повлиять на стабильность 
работы вашей системы 
или даже привести к выво- 
ду ee из строя. При этом 
вы лишаетесь гарантийно- 
го обслуживания и не мо- 
жете выдвигать какие-либо. 
претензии. Редакция; а так- 
жея лично не несем ника- 
кой ответственности за 
последствия повторения 
действий, описанных в. Этой 
статье. ; 
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Стандартньтй режим 


Всем, наверное, интерес- 
но, на что способна данная 
штуковина. Но прежде чем 
заняться разгоном, необхо- 
димо позаботиться о хоро- 
шем охлаждении. Если бы 
на устройстве зазоров меж- 
ду радиатором и памятью 
не было, можно было бы 
попробовать и так. Ноу нас 
они были, и нам пришлось 
немного поработать, хотя 
и в первом случае принять 
некоторые меры будет не 
лишним. 

Для улучшения охлажде- 
ния снимаем кулер и акку- 
ратно удаляем остатки 
«терможвачки» с радиатора 
и микросхем памяти. Делать 
это нужно очень осторожно, 
поэтому о предметах типа 
ножа или напильника можно 
забыть. Самым простым 
способом в данном случае 
будет вначале поцарапать 
ногтем, а потом начисто про- 
тереть места загрязнения 
смывкой для печатных плат, 
которую можно недорого 
приобрести на любом радио- 
рынке. После’этого тонким 
слоем наносим свежую ""! 
термопасту на микросхемы 
памяти и процессор и уста- ' 
навливаем кулер обратно. 
Убедившись, что радиатор 


плотно прилегает, вставляем | этом начинают появляться : 
карту в материнку и идем артефакты. А прибегать хасФсотідайсот 
дальше. к акстремальньм методам > і Sy "р 
Для разгона я решил не разгона типа повьшения Видеокарта предббтавлена 
пользоваться дополнитель- напряжения питания ядра компанией ЕКО  . і 
Разогнанный режим 
3D Mark 2003 3D Mark 2001SE Quake Ill UT 2003 
640x480 4854 640x480 19253 640x480 423,1 640x480 257,92 
800x600 4153 800x600 16494 800x600 19,0 800x600 257,98 
2333 1280x1024 14874 1280x1024 307,9 1024 206,28 


1600х1200 


| мьостановились на часто- | 
і тах.450 МГц и 900 Miu Batic. 


UT 2003 
421,4 640x480 258,29 
415,5 800x600 258,07 
479,1 1024x768 249,72 
284,1 1280x1024 | | 192,20 


1798 | 1600х1200 | 12730 


140,67 


ными утилитами, поскольку 
сам драйвер от NVidia име- 
ет встроенную функцию 

для «задирания» частот. 
Естественно, она скрьта 

от неопытных пользовате- 
лей подальше, но для нас 
это не проблема. Запускаем 
редактор реестра (для этого 
нажимаем Я + В инабира- 
ем regedit). В ветке 
HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
SOFTWARE\NVIDIA Corpora- 
tion\Global\NVTweak созда- 
ем параметр DWORD с име- 
нем CoolBits и присваиваем 
ему значение 3. Теперь 
смело заходим в настройки 
драйвера и ищем там за- 
кладку «Тактовые частоты». 
Что касается памяти, то 
здесь практически все по- 
нятно. Исходя из ее марки- 
ровки, несложно догадаться, 
что время выборки у нее 
2,2 нс. А зная время выбор- 
ки, просто высчитать часто- 
ту, на которой она может ра- 
ботать: 1000/2,2~454 (908) 
МГц. С процессором, конеч- 


| не, придется поэксперимен- 


тировать. Сразу скажу, что 


процессора и памяти соот- 
ветственно. Можно было 
гнать и дальше, но при 


процессора путем припа- 
ивания резисторов или 
установки «морозильника», 
мы не хотели. Поэтому 

на достигнутом и останови- 
лись. Результаты тестов 
смотри ниже: 

Как видим, прирост 
есть, хотя и небольшой: 
Так что особого смысла 
в этом я не вижу, но экспе- 
римент - зто всегда инте- 
ресно. Немного смущаєт 
результат 3D Mark 20015Е 
в разрешении 800х600. 

С чем связано такое пове- 
дение системы, не совсем 
понятно, но я проверял не- 
сколько раз, и каждьй раз 
результаты были практиче- 
ски одинаковыми. 


Вывод 


В целом, устройство мне 


| понравилось. Есть, конечно, 


недостатки - это и система 
охлаждения, и шумность 
устройства, а также некото- 
рая нестабильность в рабо- 
те (скорее всего, связан- 

ная с первым недостатком). 
Но при большом желании 

и отсутствии криворукости 
это все можно пережить: 

С другой стороны - каче: 
ственные компоненты и мон- 
таж, невысокая цена, Хоро- 
шая производительность, = 
а также богатый набор 
дополнительных компоневй.. ’ 
тов - все это радует. Выбор, —_ 
естественно, остается за ва" ^ 
ми, я же просто постаралсяй 
предоставить подробную 4 
информациютиме удержался ‚- 


от соблазна высКазате вое | > ; 
‚мнение. На-зтом буду прб- =” 


щаться. До встречи на стра- 
ницах нашего журнала, 


Алексей Хабаров. - 


1600х1200 153,40 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


Полное погружение 

Разгон процессоров про- 
должается. Продолжаются 
и попытки как-то компенси- 
ровать выделяемую в виде 
тепла энергию... 

Кстати, на сегодняшний 
день, пожалуй, воплотились 
уже все приколы 80-х-нача- 
ла 90-х годов насчет ком- 
пьютеров и кибернетики. 
Тогда прикалывались, гово- 
ря, что скоро актеры станут 


полностью компьютерными, 
компьютеры будут в маши- 
нах и телефонах, что губер- 
натором Калифорнии станет 
киборг и что компы будут 


охлаждать с помощью 
жидкого азота и водяных 
насосов. 

Не будем агитировать вас, 
чтобы на грядущих выборах 
губернатора вы написали 
в избирательных бюллете- 
нях «Голосую за сборочный 
‹онвейер на Запорожском 
автозаводе», а вот расска- 
зать о том, как нынче модно 
охлаждать свой проц - это 

можем. 

Если хочешь поразить 
свою девчонку, не нужно 


вести ее в кино на «Гарри 
Поттера и узника Азкабана», 
лучше приводи ее домой 

и покажи свой комп. Если 
он будет оснащен системой 


для того, чтобы засовывать 


водяного охлаждения от 
PolarFLO - это дело. Будь 
уверен, тот момент, когда 
она увидит турбокулер, за- 
помнится ей на всю жизнь. 
Другое дело, если твой пе- | 
нек или атлон охлаждаєтся 
с помощью системы водопа- 
дов из трехлитровых банок 
из-под огурцов, но смасте- 
рить такое чудо не каждому 
по рукам. А вот приобрести 
систему от PolarFLO можно, 
если денег хватит. 

Такие штуки делают 
в двух- и трехпортовом 
исполнении. Модели серии 
под названием PolarFLO ТТ 
подходят для использования 
с процами под сокеты 754, 
939, 940, 478, 603 и 604. 
Для тех, кто не в курсе - это 
Pentium и А оп. Делают да- 
же специальные приборины 


их в корпусы типа slim. 

~ Аесли вы хотите быть 
вообще впереди всех са- 
мых продвинутых хакеров, 
то лучший вариант - до- 
ждаться выхода в свет си- 
стемы BigWater от фирмы, 
название которой непо- 
средственно ассоциирует- 
ся с охлаждением - Thermal- 
{аКе. Раньше специалисты 
воздерживались от исполь- 
зования систем водяного 
охлаждения даже в том слу- 
чае, если разгоняли процес- 
сор до немереных показате- 
лей - они просто боялись, 
что в какой-то момент сис- 
тема, которая должна защи- 
щать проц, просто даст течь. 
Кому интересно найти у себя 


| в компе фонтанирующий 
| дистиллированной водой 


шланг? А фонтанировать 
должно нехило - произво- 
дительность этой системы 
аж 120 литров в час! Что 
самое прикольное - эта 
система охлаждения рабо- 
тает тише, чем большин- 
ство обычных кулеров — 
это примерно 17-21 дБ. 


| 


Так что ее, по сути, и не 
слышно. 


nVidia делает химеру 

Абсолютно очевидные 
решения часто бывают либо 
в корне неправильными, 
либо труднодоступными 
на практике. Вот, например, 
совершенно логично поду- 
мать, что, допустим, чтобы 
ускорить выполнение какой- 
то работы, нужно просто вы- 
делить под нее побольше 
ресурсов. А оказывается, бы- 
вают такие вещи, которые 
нельзя ни делить, ни умно- 
жать. Вот классический при- 
мер носилок - если два чела 
носят носилки, нагруженные 
каким-то хламом, и одного из 
них убрать, то второй будет 
работать не в два раза мед- 
леннее, вряд ли он сможет 
вообще таскать эти носилки. 
Особенно по лестнице. И на- 
оборот - если добавить им 
в бригаду еще три тысячи. 
человек, то вряд ли работа 
ускорится намного - все рав- 
но носилки только одни! 

Вот и видеосистема, кото- 
рая часто не справляется 
с обработкой изображения, 


| не так просто масштаби- 


руется - нельзя добавить 


Так 


в комп еще одну видяху. 
и заставить видео обраба- 
тываться и выводиться 
на экран в два раза бы- 
стрее. Не получится - есть 
вещи, которые делить очень 
сложно. Обработка видео- 
данных - это одна из таких 
вещей. 

Но, как известно, если 
очень захотеть, то можно 
не только в космос полететь 
(читай рубрику «Чуваак»), 
но и сделать так, что две 
видяхи будут работать, как 
одна. Новый чипсет Титма- 
ter для рабочих станций 
на интеловских процах Хе- 
оп сделан так, что на «мате- 
ри» будет аж два слота РСІ- 
Е-х16 - это специальные — 
разъемы для ацки профес- 
сиональных видеокарт. Вот 
nVidia и заточила под ато | 
дело новую видяху GeForce | 
6800. По словам болтуна, | 
который рассказал прессе 
о производительности карт, 
она будет работать на 77% 
быстрее, чем одна такая 
же видяха. В общем, сис- 
темка получится совсем - 
не для третьей Кваки. Дума- 
ется, что на ней можно бу- 
дет запускать «третих квак» 
штук 10-15. 


охлаждают суглеркомгльктеры 


мох populli 


Паш адре 
не дом и не у 


наш адрес сегодня 


Все обсуждают новый сайт нашего журнала 


о, очем вь втайне меч- 

тали, но боялись спро- 

сить, свершилось - 

не так давно у наше- 

го издания появился 

новый сайт. Адрес 
сайта легко запомнить: 
www.shpil.com, хотя на на- 
чальном этапе убедительно 
советую установить его 
в своем браузере как стар- 
товый. Или хотя бы добавить 
в «Избранное». А теперь — 
несколько слов о самом 
сайте... 

Во-первых, дома, в шкафу, 
где вы храните домашний 
архив всех журналов 
«Шпиль!, наконец-то мож- 
но сделать уборку, а вопрос 
о покупке нового и более 
вместительного шкафа 
уже не так актуален. Все 

_ дело в том, что на сайте 
www.shpil.com в электронном 
виде доступен архив всех 
статей журнала. Архив раз- 
бит по поЛитивньм рубрикам 
«Ждем-с!», То р!ау ог пої 
to play, «Ацтой», «П@утина», 


Offline и «Анимания». И, ко- 
нечно же, тут хранится мно- 
го-много-много разньх 
скриншотов! В конце каждой 
статейки можно найти совет, 
что б такого полезного почи- 
тать на сайте на ту же тему. 
Во-вторых, для того чтобы 
всегда бьтть в курсе всех дел 
и прослыть человеком, кото- 
рый все узнает первым, ре- 
комендуем подписаться на 
электронную рассылку сай- 
та, которая уже весьма попу- 
лярна. Не будем раскрывать 
все тайны, но подписчиков в 
ближайшем будущем ожида- 
ют приятные сюрпризы. 
Самое интересное, что 
на этом приятные известия 
не заканчиваются - с появ- 
лением нашего ацкого сайта 
отпала всякая необходи- 
мость искать по необъятно- 
му интернету нужный вам 
форум, чтобы обсудить ка- 
кую-либо игру, поделиться 
впечатлениями или спросить 
совета по прохождению. 
Все дело в том, что форум 


такой. . . 


у нас уже есть, и OH, как 
и журнал, охватывает самый 
широкий спектр вопросов, 
касающихся компьютерных 
игр и не только. Здесь же 
вы можете задать вопрос, 
например, конкретному 
автору статьи или пооб- 
щаться со своими кумирами. 

Отдельное внимание гей- 
мерского сообщества стоит 
обратить на то, что на сайте 
постоянно проходят конкур- 
сы, причем зачастую не- 
сколько конкурсов одно- 
временно. Участвуя в них, 
каждому предоставляется 
возможность проявить 
самые разные таланты 
от сочинения поэтических 
од до смелых фантазий 
по борьбе с ацтоем. Наибо- 
лее смелые и талантливые, 
безусловно, будут осчаст- 
ливлены фирменными при- 
зами! «Счастье есть, его 
не может не быть», как поет- 
ся в одной старой песне. 

Новый сайт, безусловно, 
будет анонсировать все но- 

| вые номера журнала, одна- 
ко самые свежие выпуски 
издания будут распростра- 
няться, конечно, исключи- 
тельно по подписке и через 
розницу. Так что не забудь- 
те подписаться на самый 
шпильный журнал! 

Итак, про сайт уже сказа- 
но много, осталось только 
оценить его лично. Свои 
комментарии, замечания 
и предложения будем ждать 
на мыло Z@comizdat.com. 

Все на www.shpil.com! 
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